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COMRUTER "iz. 
FÜR KINDER Ararı 


hältlich! 


Ein Buch für Kinder und ihre Lehrer - ein SNARtIic 
Buch für die erste Begegnung mit Computern, ihren Eigen- 
willigkeiten, und ihren unerschöpflichen Möglichkeiten. 
Fe zu unserer Gegenwart und zur Zukunft unserer 

inder. 
„Computer für Kinder” richtet sich an Kinder im Alter von 8 bis 13 De 
ren, für deren Interesse an Computern keines der unzähligen Computer- 
Bücher geschrieben wurde. 
„Computer für Kinder” ist ganz auf Kinder eingestellt und beschäftigt 
sich unterhaltsam und leicht verständlich mit folgenden Themen: 


Wie arbeiten Computer 

Wie funktioniert mein Computer: 

Wie programmiert man mit einfachen Flußdiagrammen 
Wie kann ich BASIC leicht verstehen 

Programme aufbauen mit Befehlen 

Farbige Graphiken entwerfen 

Erklärung von Computer-Begriffen 


Sally Greenwood Larson war Kindergärtnerin, ehe sie selbst Computern begegnete und zwi- 


schen den Welten von Kindern und Computern zu vermitteln begann. 


Computer für Kinder, A4 quer, Fadenheftung, über 100 Seiten, je Ausgabe DM 29,80 


te-wi Verlag IL 
Theo-Prosel-Weg 1 
8000 München 40 


Weiterführende Literatur... 


NEU! C-64 Computerhandbuch 

Ein Handbuch für jeden Erfahrungsstand: von 
der ersten Begegnung bis zum professionellen 
Einsatz des COMMODORE 64 bzw. 1541. Das 
Werk ist sehr bildreich und bietet somit gine 
schnelle Übersicht - als echtes Nachschlage- 
werk werden Sie es stets in der Nähe Ihres 
Computers finden. 

Raeto West. ca. 400 Seiten. Softcover. 

DM 56.—,1. Qu. 85 


NEU! C-64 Akustik und Graphik 

Ein planvoller Lehrgang - keine Beispielsamm- 
lung - in anschaulichem Stil — daher für jedes 
Alter. Dieses Werk eröffnet dem C-64-Benutzer 
die Welt der Graphiken und Klangbilder. Es ent- 
hält Programmbibliotheken und wird abgerun- 
det durch zahlreiche Anhänge. 

John Anderson. ca. 200 Seiten. Softcover. 
DM 49.—, 1. Qu. 85 


6502 - Programmieren in Assembler 

Dieses Buch behandelt ausführlich die Assem- 
blersprachen-Programmierung für den weitver- 
breiteten Mikroprozessor 6502. Er steckt auch 


CBM Computer Handbuch 

Dieses unentbehrliche Nachschlagewerk biete: 
eine wahre Fundgrube - mit einer schrittweisen 
Einführung bis hin zur Darstellung aller profes- 
sionellen Möglichkeiten beliebten Com- 
puters. 

Osborne/Danahue. 544 Seiten. Softcover. 

DM 59.-- 


NEU! LOGO Computersprache für Kinder 
und Eltern 

Dieses Buch beweist: Jeder kann program- 
mieren. LOGO ist die Computersprache für 
Eltern und Kinder. Nicht umsonst wurde dieser 
Titel zum „Buch des Jahres 1983 in den USA. 
LOGO ist das Ergebnis der Erforschung 
menschlicher Intelligenz: entwickelt von einem 
Pädagogen und Mathematikprofessor. LOGO 
ist die erste Computersprache. die bewußt Stra- 
tegien menschlichen Denkens dient. 

Daniel Watt. ca. 400 Seiten. Softcover. 

DM 59 -- 


in Ihrem C-64. REN NEU! 
Lance Leventhal. 704 Seiten. Softcover. . ommoDonise C-64 /IEEE-488 Buch und Steckmodul 


DM 59.-- Se Mit diesem Steckmodul schaffen Sie sich 
Mehrfachnutzung durch nur ein Interface. 
das speziell den C-64 an die CBM-Großperi- 
pherie führt. Hiermit haben Sie zugleich ein 
Werkzeug. das z.B. sämtliche Elemente pro- 
fessioneller Meß- und Regelsysteme Ihren 
Bedürfnissen zugänglicher macht. 

40 Seiten plus Modul. DM 239.- 


Der sensible C-64 

Eine Softwaresammlung zu den technologi- 
schen Neuerscheinungen im C-64. Für Erstbe- Bee 
nutzer wie für Experten - ein Buch der Soft- Sn 
warenutzung aller technologischen Eigen- 
heiten des C-64. 

Highmore/Page, Softcover, DM 29,80 


CP/M und WordStar DM 29,80 
C-64 Programmsammlung DM 29,80 
VisiCalc (mit CBM Diskette) DM 79,-- 
77 BASIC Programme DM 39,-- 
Mikrocomputer-Grundwissen DM 36,-- 
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Liebe CK-Leser, 


in den vergangenen Tagen 
gab es einen regelrechten 
Endspurt beim Super-Pro- 


Tag war unser Postfach 
gestopft voll. Jetzt kom- 


men wir mit der Arbeit 
kaum noch nach. Deshalb 
N bitte etwas Geduld,unsere 
fr®&ien Mitarbeiter und wir hier in der Redak- 
tich sind dabei, die Programme zu prüfen, um 
die*'Gewinner zu ermitteln. Sobald wir die 
‚Auswertung fertig haben, kommt sie ins Heft. 


Die C 64 Leute haben ja noch die Möglichkeit, 
an unserem Sonderwettbewerb teilzunehmen. 
Hier haben wir den Einsendeschluß auf den 

25. Februar verlängert. 


Auch eine gute Nachricht für die TI-Fans: 
"The best of '84" gibt es jetzt ebenfalls. 
auf Kassette (siehe Seite 40). 


Ab der nächsten Ausgabe bekommt die CK ein 
neues Gesicht. Die schwarzen Karos müssen un- 
serem neuen farbenfrohen rot-gelben Titelbild 
weichen. Ungefähr so wie 
die nebenstehende Abbil- 
:dunc wird dann das neue 
Titelbild aussehen. 


Doch Achtung: Der Text 
"Top oder Flop - der OL 
im Test" ist nur ein 
Mustertext. Wir bringen 
da nächstes Mal etwas 
anderes. 


der AL im Test: 


Jetzt wünsche ich allen 
Lesern noch viel Spaß 

mit der neuen Computer 
Kontakt. Bis zum nächsten 
Mal auf Seite 3. 


Fu... 


Chefredakteur 


Thomas Eberle, 


VORWORT 
NEEEEEEEEEESEEEEREREEEEERENEE 


grammierwettbewerb: Jeden 


‚ 
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| .Burgertime, Pirate’s Isle, 


SPEGTRUM 


Spectrum plus 48K DM 665.00 
MICRO COMMAND 
Spracheingabe mit Mikrofon, Hand- 
buch u. Demo-Kassette mit Spielen. 
Einführungspreis DM 189.00 
Keyboard (dk’tronics) DM 178.00 
inkl. 4 Spielprogramme! 
Joystick-Interface DM 88.00 
programmierbar über Keyboard 


48-K-Speicherset DM 99.00 
Digital Tracer DM 179.00 
ZX-LPRINT III DM 185.00 


Druckerinterface m. ROM-Software 
Beta Basic 1.8 DM 39.00 
WhiteLightening jetzt DM 48.00 


Weitere Software finden Sie im 
neuen 16-seitigen Spectrum-Info. 


CPG 464 


SPEEDY 100-80 DM 839.00 
Matrixdrucker, 80 Z/sec., Einzel- 
blatt, versch. Schriftarten kombi- 
" nierbar und Schönschreibmodus, 
besonders leise. 


Druckerkabel 


(Centronics) DM 48.00 
| Tasword 464 

Textverarb. DM 69.00 

Sprachsynthesizer DM 159.00 


mit Stereoverstärker u. 2 Lautspr. 
Software 

siehe CPC-INFO ab DM 29.00 
‘Gleich, bestellen (NN +Porto) oder 
CPC-Liste/SPECTRUM-Info anfor- 
dern bei: U. KUNZ, 

Junge Hälden 3, 7500 Karlsruhe 41, - 
Telefon 0721/481812 (18-20 Uhr) 


Brandheiße Knüllerpreise 
TI-99/4 A 


Peripheriebox + Controller 

+ Laufwerk intern 

32 K-Karte intern (Corcomp) 
RS 232-Karte intern (Corcomp) 
Grafiktablett (Supersketch) 
Modulexpander 3-fach 


8-fach 
Extended Basic 
Terminal Emulator Il 
Alpiner, Parsec . j 
Microsurgeon, Demon Attack, 
Moonsweeper, Fathom je 59.- 


Congo Bongo, Buck Rogers je 75.- 
Popeye, Q-bert, Frogger je 89.- 
+ Riesenauswahl an Hardware + - 
Modulen + Programmen aus USA! 


CBM 64 / VC 20 

CBM 64, VC 1541 aA. 
Drucker MPS 801 585.- 
Drucker MPS 802 745.- 
Drucker MPS 803 565.- 
Farbplotter 1520 345.- 
Epsondrucker RX 80 + 
Görlitzgrafikinterface 8422 1149.- 
dto. + RX 80-FT+ 1349.- 
dto. + FX 80+ 1659.- 


Sinclair 
Spectrum 48K incl. 8Cass. 485.- 
Spectrum Plus 585.- 


Disketten 
| 5%”"Scotch3MSSDD 10St. 55.- 


100St.515.- 
54" Neutraldisk. 10St. 39.- 


100 St. 379.- 


Atari 

400 179.- / 600 XL 299.- / 800 XL 

459.- / Datasette 125.- 

Alle Preise incl. MwSt. Ann Versandkosten- 
1000. 


uschale Ne bis -/ 
Vora DM 8.-/20.-), Nachnahme (DM 11, 20/ 
= ‚20), Ausland (DM 18.-/30.-). Lieferung nur gegen 
orauskasse oder per NN; Ausland nur Voraus- 
Kasse Gesamtpreisliste erhalten Sie bei Zusen- 
dung eines Freiumschlags. 


CSV RIEGERT 
Schloßhofstr. 5, 7324 Rechberg- 
hausen, Tel.: (07161) 52889 
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INHALTSVERZEICHNIS 


Bei uns können Sie 


mitmachen 


Computer-Kontakt ist die 
Homecomputerzeitung zum 
Mitmachen. Sie können bei uns 


Programme einsenden, Bücher 


besprechen, Spiele beschrei- 
ben, Tips und Tricks schicken, 
Fragen stellen und Ihre Mei- 
nung sagen. Wir haben für alles 
ein offenes Ohr. Damit wir aber 
Ihre Einsendung schnell bear- 
beiten können und alles mit 
rechten Dingen zugeht, müssen 
Sie folgende Punkte beachten: 


1. Ihr Brief muß ein An- 
schreiben mit Name, Anschrift, 
Telefon und Einsendedatum 


‘enthalten. Wenn Sie uns ein 


schwarzweiß Bild von Ihnen 
beilegen und auch einige Daten 
zu Ihrer Person angeben, stel- 
len wir Sie auch als freier Mitar- 
beiter vor. 


2. Geben Sie genau an, wel- 
ches Gerät Sie haben. Läuft das 
Programm nur mit Speicherer- 
weiterungen oder Zusatzgerä- 
ten, müssen diese unbedingt an- 
gegeben werden. 


3. Zu jedem Programm 
sollte ein Programmbeschrei- 
bung beiliegen. Diese kann mit 
der Schreibmaschine oder mit 
einem Drucker geschrieben 
sein. Der Zeilenabstand muß 2 
Zeilen betragen, damit noch 
Korrekturen oder Anmerkun- 
gen eingefügt werden können. 


4. Die Ausdrucke (listings) 
werden von uns im Original ab- 
gedruckt, Kopien sind deshalb 
ungeeignet. Der Druck soll im- 
mer möglichst gut sein, sonst 
lassen sich nachher in der Zei- 
tung einige Zeichen nicht mehr 
recht erkennen. Am besten 
man verwendet ein frisches 
Farbband und achtet darauf, 
daß die einzelnen Buchstaben 
immer vollständig aus- 
drucken. Der Druck muß 
schwarz auf weiß erfolgen, ver 


Die nächste Ausgabe 
»Computer-Kontakt« 
erscheint am 25.2.1985 


wenden Sie deshalb bei Endlos- 
papier die unlinierte Rückseite. 


5. Zu jedem Programm ge- 
hört ein Listing und eine Kas- 
sette oder Diskette. Speichern 
Sie zur Sicherheit das Pro- 
gramm zweimal ab. Kassetten 
und Disketten können wir nur 
zurücksenden, wenn Rück- 
porto beiliegt. 


6. Berichte, Spielebeschrei- 
bungen und Buchbesprechun- 
gen müssen ebenfa#% zweizeilig 
geschrieben werden; 


7. Wenn wir ei Programm 
von Ihnen abdrucke&h;-vergüten 
wir ein Honorar für den-einma- 
ligen Abdruck und die Nutzung 
des Programms in unserem 
Kassettenservice. Sollten wir 
einmal ein Buch oder ein Son- 
derheft machen, in dem wir Ihr 
Programm noch einmal abdruk- 
ken, erhalten Sie ein Extraho- 
norar. Sie Höhe unseres Hono- 
rars richtet sich nach der Länge 
und Qualität des Programms. 
Wir vergüten im allgemeinen 
bis zu 300 DM, für sehr gute 
Programme kann es auch mehr 
sein. 


8. Mit der Einsendung gibt 
der Verfasser die Zustimmung 


zum Abdruck. Dies gilt auch für 


sein Foto und seine angegebe- 
nen Daten. Ebenso für User- 
Clubs, die uns hier die Daten 
zuschicken. 


9. Mit der Einsendung er- 
klärt der Verfasser, daß er Ur- 
heber der Texte und Pro- 
gramme ist und das uneinge- 
schränkte Nutzungsrecht daran 
besitzt. Sollte der Einsender 
Programme einschicken, an de- 
nen er kein Urheberrecht und 
kein Nutzungsrecht besitzt, hat 
er bei Abdruck durch uns etwa- 
ige Schadenersatzanspruche 
von seiten Dritter selbst zu tra- 
gen. 
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Mit unserer Preiserhö- 
hung können wir endlich 
auch Preise für hervorra- 
gende Programmierlei- 
stungen aussetzen. Des- 
halb machen wir ab sofort 
Sonderwettbewerbe für 
die einzelnen Geräte. 


Als erstes sind die 
Comm&Xore 64 Freaks 
dran. We&zuns hier sein 
Programm % bis zum 
25.2.85 einschickt, hat die 
Chance, den 1. Preis in 
Höhe von 600.- DM zu 
gewinnen. Für die Prei- 
sträger 2bis5 gibtesje ein 
Commodore Buch. 


Das 
eine 


Programm muß 
Eigenentwicklung 


Computer-Kontakt 
jetzt auch 
im Abo 


Lang erwartet, heiß ersehnt, 

bieten wir jetzt auch ein Abo 
an. Wer also seine CK im Laden 
nicht findet, weil der Zeitschrif- 
tenhändler Computer-Kontakt 
mit einem Sex-Magazin ver- 
wechselt, wird jetzt ohne Mehr- 
kosten von uns direkt beliefert. 
Wir haben schon alle Vorberei- 
tungen getroffen, um jetzt voll 
loslegen zu können. Bezahlt 
wird ab sofort nur noch per 
Vorauskasse. Beim Abo per 
Scheck oder durch Überwei- 
sung auf unser Postscheckkonto 
Karlsruhe 43423-756. Das spart 
Arbeit und natürlich auch Är- 
ger, denn einige spezielle 
Freunde unter unseren Lesern 
können sich jetzt schon nicht 
mehr erinnern, daß Sie an uns 
noch ihre Bücherrechnung be- 
zahlen müssen. 
Solche Fälle wollen wir in Zu- 
kunft vermeiden, weshalb auch 
Buchbestellungen nicht mehr 
gegen Rechnung geliefert wer- 
den können. 
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Einsendeschluß verlängert bis zum 25.2.1985 


sein und sich für den Ab- 
druck hier in der Zeit- 
schrift eignen. Das Li- 
sting sollte nicht mehr als 
4-5 DIN A 4 Seiten um- 
fassen. Sollte es länger 
sein, können wir es mög- 
licherweise für unseren 
Softwareversand ankau- 
fen. Eingehalten werden 
müssen aber immer die 
Regeln von Seite 4 ”Bei 
uns können Sie mitma- 
chen.” 


Die Programme dürfen 
bisher noch in keiner an- 
deren Zeitschrift veröf- 
fentlicht worden sein, es 


können aber Programme- 


eingereicht werden, die 
diesen Zeitschriften 


Abo-Bestellschein 


schon vorliegen, der Ein- 
sender von dort aber noch 
keinen Bescheid über 
eine geplante Veröffentli- 
chung erhalten hat. Ist 
das der Fall, muß dies bei 
der Einsendung vermerkt 
werden. 


Eingereicht werden 
können alle Programme, 
die der Einsender für gut 
hält. Eine Beschränkung 
in der Menge und der Art 
besteht nicht. Dies kön- 
nen Adventure- oder Ac- 
tionspiele sein oder auch 
Anwender- und Hilfspro- 
gramme. 

Mit der Einsendung der 
Programme erklärt der 
Autor, daß er mit einem 


Abdruck in Computer- 
Kontakt einverstanden 
ist. 


Wie immer hoffen wir 
auch diesmal wieder auf 
eine rege Beteiligung al- 
ler Leser und wünschen 


jedem Einsender viel 
Glück. 

Die CK-Redaktion 

P.S. Wer seine Pro- 


gramme nach dem Wett- 
bewerb wieder zurück- 
will, muß 2,50 DM Rück- 
porto beilegen. Dies gilt 
auch für alle anderen Pro- 
grammeinsendungen. 


Heftpreis im Abo 
trotz Preiserhöhung 


wie bisher 3,50 DM 
Ich möchte Computer-Kontakt in Zukunft regelmäßig zugeschickt bekommen und nicht mehr 
unnötig beim Zeitschriftenhändler nachfragen. Meine Abo-Bestellung gilt ab der nächsten Aus- 
gabe. Die Abodauer beträgt 12 Ausgaben, also ein Jahr und kann bis spätestens 4 Wochen vor 
Aboende wieder gekündigt werden. Der Abonnementspreis beträgt 42.- DM einschließlich 
Mehrwertsteuer und Versandkosten. Für Bestellungen aus dem Ausland wird es aber nur ein we- 
nig teurer: Hier kostet das Abo 46.- DM. 


Ich bezahle wie folgt: 
DO Scheck liegt bei 
DO Vorauskasse auf Postscheckkonto Karlsruhe Nr. 43423-756 


Mir ist bekannt, daß ich diese Bestellung innerhalb 8 Tagen widerrufen kann und bestätige dies 
mit meiner Unterschrift. (Dieses Wiederrufsrecht ist per Gesetz vorgeschrieben.) 


Datum/UÜnterschrift 


Diesen Bestellschein ausschneiden oder fotokopieren und an Computer-Kontakt, Postfach 1550, 7518 Bretten schicken. 
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An alle Clubs!! 


Immer häufiger liest man in 
den letzten Wochen über die 
Schäden, die von jugendlichen 
Raubkopierern den etablierten 
Softwarefirmen zugefügt wer- 
den. Selbstverständlich möch- 
ten auch wir, daß der Erlös aus 
unseren Programmen nicht zur 
Aufstockung des Taschengel- 
des irgendwelcher Hacker 
dient. Aber gerade deswegen 
meinen wir für die vielen ju- 
gendlichen Computerfans, die 
von sogenannten seriösen 
Händlern und Geschäftema- 
chern der Computerszene her- 
eingelegt werden, Partei ergrei- 
fen zu müssen! Unsere Erfah- 
rungen zeigen, daß der Scha- 
den, den diese Glücksritter ver- 
ursachen, durchaus mit dem zu 
vergleichen ist, der angeblich 
den Händlern zugefügt wird. 
Hierbei muß bemerkt werden, 
daß es den Händlern immer 
noch.besser geht als den Raub- 
kopierern. 


Mancher wird sich nicht vor- 
stellen können, wie einfach es 
ist, mit genau ausgeklügelten 
Vertriebsbedingungen die Fre- 
aks um ihr Taschengeld zu brin- 
gen. Hier einige Beispiele: Ein 
Fan bestellt bei einer. Hard- 


warefirma ein ‚bestimmtes Ge- 
rät, dessen Lieferung man ihm. 


auch prompt zusagt» Nach einer 
Woche erhält er eine Konfigu- 
ration, die er weder bestellt hat 
noch gebrauchen kann. Der 
Kaufbetrag wird per Nach- 
nahme erhoben, die Gebühren 
für Porto und Verpackung sind 
aufgeschlagen. Nach Rücksen- 
dung erhält er nur eine für ihn 
wertlose Gutschrift, die ledig- 
lich einen um 10% verminder- 
ten Kaufbetrag abzüglich der 
bezahlten Porto- und Verpak- 
kungskosten benennt. Je nach 
Höhe des Kaufbetrages ist un- 
ser Fan nun schon zwischen 20 
und einigen 100 D-Mark los. 
Ihm bleibt keine rechtliche 
Handhabe, den verlorenen Be- 


trag zurückzufordern. Was soll: 


ertun? 


Oft geschieht auch dies: 
Plötzlich geht der erworbene 
Computer nach wenigen Tagen 
kaputt. Der Fan beeilt sich, die- 
sen seinem Händler zur Repa- 


ratur zu geben, denn er möchte. 


die Garantiezeit noch ausnüt- 
zen. Der Händler möchte ge- 
nau das Gegenteil. So haben 
wir Beispiele, wo die Fans mo- 
natelang vertröstet wurden, bis 
sich der Händler von der Ga- 
rantie befreien konnte. Oder es 
wurden über Auslaufmodelle 
ohne jegliche Peripherie Anga- 
ben gemacht, die nicht einmal 
einer oberflächlichen Prüfung 
standhalten. Auch solche Prak- 
tiken kann man heute nicht 
mehr mit mangelnder Personal- 
qualifikation entschuldigen. 
Diese Beispielliste könnte man 
fast beliebig verlängern. Wir 
fordern deshalb alle unabhängi- 
gen Computerclubs auf, mit uns 
etwas zum Schutze der manch- 
mal überfahrenen, manchmal 
leichtgläubigen Computerfans 
zu unternehmen. Um Mißver- 
ständnisse auszuschließen: Uns 
geht es nicht darum, seriöse 
Soft- und Hardwarehändler den 
Praktiken der Raubkopierer 
preiszugeben, uns geht es viel- 
mehr darum, die Auswüchse 
des gegenwärtigen Computer- 
booms für unsere Freunde zu 
begrenzen. Wir kennen Mittel 
und Wege, auch größeren Un- 
ternehmen völlig legal zu be- 
deutend weniger Umsatz zu 
verhelfen. Mit den gleichen 
Mitteln, mit denen einige Un- 
ternehmen die Fans ”beschum- 
meln”, könnten wir diese sogar 
zur Einstellung ihrer Tätigkeit 
bewegen. 


Wir hoffen, daß der Teil der 
Presse, der praktisch von den 
Computerfans lebt, auch fair 
genug ist, unseren Aufruf in sei- 
ner Clubecke zu drucken. Hier 
noch einmal unsere Anschrift: 


ASTROCOMPUTERKLUB 
KARLSMARK 3 
D-2262 Leck, Telefon 04662/4557 


‚Stichwort: Werwolf 


Anrufe bitte zwischen 18.00 u. 20.00 Uhr 


CLUB-NACHRICHTEN + 


Der Syntax Error 
User Club! 


Wir, die beiden Gründungs- 
mitglieder, gehen in die 10. 
Klasse. Um unsere Computer- 
Kontakte auszubauen, haben 
wir jetzt einen Club gegründet. 
Wir glauben, daß dies am be- 
sten in der Form einer kleinen 
Zeitschrift geht. Hier bringen 
wir. News, Reviews, Buchtips, 
Tips + Tricks, Clubecke, Klein- 
inserate usw. Jeder Computer- 
besitzer erhält zusätzlich Pro- 
gramme für seinen Computer. 
Welche Typen sind nun will- 
kommen? Natürlich Sinclair, 
Commodore, Texas-Instru- 
ments und falls genügend Be- 
werber vorhanden sind, auch 
Atari. Wir hoffen, daß sich 
einige Mitglieder aktiv an der 
Gestaltung der Zeitschrift be- 
teiligen werden. 


C64/VC 20 


® ® 
mini Club 

Dieser Club hat zur Zeit 32 
Mitglieder in Deutschland, der 
DDR, der Schweiz und in 
Österreich. Es gibt dort ein mo- 
natliches Club-Info für den 
VC20 und den C 64, außerdem 
ein Clubtreffen mit Erfahrungs- 
austausch und den Club Shop. 


Wer sich dafür interessiert, 
kann gegen 50 Pf Rückporto 
Unterlagen anfordern beim 


C 64 / VC 20 mini Club 
Bruckersche Straße 11 
4150 Krefeld 29 
Telefon 02151/735140 


Hallo, 
ZX-User-Fans 


Da ich meinen Spectrum 48 K 
schon einige Zeit besitze, weiß 
ich wie es ist, wenn man ein Pro- 
gram abtippt, um nachher fest- 
zustellen, daß es nicht funktio- 
niert. Und nun soll man als blu- 
tiger Anfänger auch noch die 
Fehler selbst herausfinden!! Es 
wäre an der Zeit, einen ”ZX- 
USER-CLUB” zu gründen, wo 
man sich wöchentlich trifft, um 
solche Probleme zu lösen und 
um sie später zu vermeiden. 


Um dies alles attraktiver zu 


machen, könnte man eine Pro- 
‚grammbibliothek mit 


selbst 


= 


Weiter ist eine Softwarebib- 
liothek und Ciubtreffen ge- 
plant. Für das Kopieren unserer 
Zeitschrift, das Porto und den 
Druck müssen wir einen Jahres- 
beitrag von 30 DM erheben. 
Eine Eintrittsgebühr von 3 DM 
wird in der Startphase dringend 
benötigt. Wir hoffen auf viele 
neue Mitglieder, damit das 
Netz größer wird. Schicken Sie 
uns bitte den Eintrittsbetrag + 
sonstige Angaben an die unten- 
stehende Adresse..Das Heft er- 
scheint voraussiehflich monat- 
lich. Es sind auch € 16 und QL- 
User willkommen. Gesucht 
wird noch ein Betreuer für die 
C.64 Rubrik. 


Stefan Wüthrich 
Syntax Error User Club (SEUC) 
Nordstraße 3, CH-9320 Arbon (Schweiz) 


programmierten Programmen 
und vorhandenen Anwen- 
dungsprogrammen erstellen. 
Und damit wir nicht dauernd 
vor dem Computer sitzen, 
könnte man z.B. einen Joystick 
oder einen Sound-Generator 
basteln oder für die Anfänger 
einen Basic-Kurs veranstalten. 
Ob wir eine Clubzeitschrift her- 
ausbringen oder einen Clubbei- 
trag erheben, wird sich beim er- 
sten Treffen zeigen. Wer Inter- 
esse hat, kann mir schreiben 
oder mich anrufen. 


Carlo Rasi (16 Jahre) 
Uhlandstr. 99, 7130 Mühlacker 1 
Tel.: 07041/43831 (ab 17 Uhr) 


Der ACS-ÜUser- 
club 


Wir vom ACS-Userclub su- 
chen noch weitere Mitglieder. 
Unsere Aufnahmegebühr be- 
trägt 20 DM (darin ist dann ein 
Monatsbeitrag = 6 DM enthal- 
ten). Wir bringen ein monatli- 
ches Info mit kostenlosen 
Kleinanzeigen, Tips + Tricks 
und Spieletests. Bisher sind die 
Geräte C 64, Atarı 800 XL und 
der Spectrum vorhanden. Wer 
nähere Informationen wünscht, 
kann uns schreiben. 


Manfred Wagner 
Wasserfallweg 8 
8964 Nesselwang 
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TICOM 


TI-Computer-Club Münster 


Seit etwa einem halben Jahr 
gibt es bei uns in Münster einen 
TI-Club. Er besteht zur Zeit aus 
etwa 20 Mitgliedern und sucht 
selbstverständlich weiteren Zu- 
wachs. Der Club entstand aus 
dem Bedürfnis heraus, Kontakt 
zu Gleichgesinnten aufzuneh- 
men, Erfahrungen auszutau- 
schen, Probleme zu bewältigen 
und den Umgang mit dem TI- 
99/4 A effektiver zu gestalten. 
sollen in unserem 


Informationsaustausch mit al- 
len TI-Anwendern interessiert. 
Von unserer Seite aus sind wir 
bereit, diesen Personenkreis 
mit Informationen aus dem 
Club zu versorgen und wollen 
auch sonst nach unseren Mög- 
lichkeiten, Ratschläge zum 
Umgang mit dem TI 994A er- 


Schneider 
CPC 464 


Welche CPC-Benutzer 
(Kreis Heidelberg) haben 
daran Interesse, gegenseitig Er- 
fahrungen auszutauschen ? 
Eventuell könnte man auch 
eine kleine Anwendergruppe 
(Club) gründen. 


Thomas Kalbronner 
Dammweg 6 

6901 Bammental 

Tel. ab 16 Uhr 06223/40913 


TI-Club sucht 
Mitglieder 


Unser Club sucht noch 
Gleichgesinnte, die Lust haben, 
in einen Compy-Club einzutre- 
ten (Raum Gummersbach). 
Tel. 02261/25261 


Wollen Sie einen Club 
gründen, Ihren Club vor- 
stellen oder suchen . Sie 
Kontakt zu einem Club? 


Hier haben Sie die kosten- 


lose Gelegenheit dazu! 


Unsere Anschrift: 
Computer-Kontakt 
Postfach 1550 
7518 Bretten 


teilen. Wir planen, in regelmä- 
Bigen Abständen eine Clubzeit- 
schrift herauszugeben, welche 
alle wichtigen Informationen 
über unseren Club und wesent- 
liche Neuerungen enthalten 
wird. 


Sofern Interesse an einem 
Kontakt zu unserem Club bzw. 
am Bezug unserer Clubzeit- 
schrift bestehen sollte, bitten 
wir um schriftliche. oder telefo- 
nische Kontaktaufnahme. Wir 
möchten ausdrücklich darauf 


hinweisen, daß wir keinerlei 


kommerzielle Interessen ver- 
folgen. Alle unsere Informatio- 
nen und sonstigen Hilfen wer- 
den daher zum Selbstkosten- 
preis angeboten. Die Mitglie- 
der unseres Clubs wünschen 
sich insbesondere auch persön- 
liche Kontakte zu Mitgliedern 
anderer Clubs. 

TICOM c/o Thomas A. Schneider 


Schillerstraße 65, 4400 Münster 
Tel.: 02 51/66 30 90 


Computer-ÜUser-Club Erkelenz 

Bischof-Ketteler-Hof 1 

5140 Erkelenz 

Tel. 024 31/66 61 

Geräte: CPC 464, ORIC-1, 

C 64, Spectrum, Triumph Adler 

Clubbeitrag: 20 DM im Jahr 

Clubzeitung: erscheint unregel- 

mäßig. 

Clubtreffen: nicht vorgesehen 
Der Zweck unseres Clubs ist 

es, daß sich alle Computer- 

Freaks zusammenschließen und 

etwas gemeinsam machen (des- 

wegen wird auch ein gezielter 

Programmierwettbewerb ge- 


macht). Wir würden uns sehr 


über neue Gesichter im Club 
freuen. Ein Info gibt es natür- 
lich kostenlos bei uns. 


Der Sinclair 
Micro-Club 


Der Sinclair Micro-Club or- 
ganisiert Soft- und Hardware- 
tausch rund um den ZX Spec- 
trum. Die Clubzeitung gibt’s für 
3 DM. Nähere Infos können ge- 
gen 50 Pf Rückporto angefor- 
dert werden. Hier die Kontakt- 
adresse: 


Sinclair Micro-Club 
Stautenbergstr. 6 
5908 Neunkirchen 


CLUB-NACHRICHTEN 


Tausch-Börse 
Münsterland 


Die Tausch-Börse-Münster- 
land, kurz T-B-M, ist eigentlich 
ein User-Club mit 47 Neben- 
stellen, wobei die Geräte 
VC20, C 64, Atari 400, 600 XL, 
Colour Genie, Schneider CPC 
464, Sony Hit Bit, Casio FX 
702P und Apple Ile vertreten 
sind. 


Jeden ‚Monat gibt es Infos, 
Programmiertricks und eine 
Clubliste, einmal im Jahr das 
T-B-M Buch mit 200 Seiten. 
Die einmalige Aufnahmege- 
bühr beträgt 10 DM, pro Monat 
dann noch Portokosten in Höhe 
von 1,90 DM. 


a 


‚7 


Kontaktadressen: 

Andre auf der Landwehr 
Grevenstr. 41, 4400 Münster 
Tel. 0251/2783 66 


Andreas Potthoff 
Am Wasserturm 3-5, 4400 Münster 
Tel. 0251/75105 


Der Dati Club 
Gelsenkirchen 


-Wir bringen für den C 64 Be- 
sitzer mit Datasette die monat- 
lich erscheinende ”Dati-Post”. 
Diese enthält Erfahrungsbe- 
richte, Tips, Hilfestellungen 
und sonstige interessante Infor- 
mationen. 


Bei uns beträgt der Jahres- 
beitrag 25,- DM (oder monat- 


lich 2,50 .DM). Wir tauschen, 
verkaufen und veröffentlichen 
nur eigene Programme. Bei uns 
werden keine geschützten Pro- 
gramme angeboten. Infos er- 
hält jeder gegen 2,- DM in bar 
oder als Scheck bei 


Lars Jedinski 
Tilsiter Straße 40 
4650 Gelsenkirchen 


Der ABC 


Der Apple/Atari User Club 
ABC wurde ursprünglich von 
mehreren Schülern gegründet, 
die untereinander Erfahrungen 
austauschen wollten. Nun soll 
der Club erweitert werden. Der 


Clubbeitrag steht im Moment 


bei 2 DM im Monat, das ist das 
Geld für Porto, Papier und für 
das Kopieren. Gerade ist das 
erste Info herausgekommen. 


Für dieses Jahr haben wir fol- 
gende Ziele: 
1. Aufbau einer clubinternen 
Programmbibliothek, aus der 
sich die Mitglieder dann Pro- 
gramme ausleihen können. 
2. Eine Kleinanzeigenecke ist 
für jeden kostenlos verfügbar. 
Zur Finanzierung des Clubs 
sind natürlich auch gewerbliche 
Anzeigen erwünscht. 
3. Bald soll ein Modem ange- 
schafft werden. Dann können 


sich die Mitglieder die Informa- 
tionen schneller beschaffen. 
Ansonsten gibt es Berichte 
über neue Programme, über 
Hardware und wie immer Tips 
und Tricks. Gerade dafür su- 
chen wir noch ein paar Speziali- 
sten (besonders für Apple). 


Wer sich über weitere Lei- 
stungen des Clubs informieren 
will, der kann uns mit Rück- 
porto schreiben. Er erhält dann 
ein Mini-Info und das Bewer- 
berblatt zugeschickt. Treffen 
sollen nicht stattfinden. Gibt es 
doch mal was Wichtiges zu be- 
sprechen, werden die Mitglie- 
der antelefoniert oder es wer- 
den regionale Treffen veran- 
staltet. 

Unsere Anschrift: 
Dirk Bernhart 


Am Pothstück 1, 4300 Essen 1 
Tel. 0201/711844 
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BUCHBESPRECHUNG 
IE EEE DE DE ER DE EEE EEE ER ER ER 


Adventures und wie man 
sie programmiert 


von Jörg Walkowiak 
225 Seiten, 39:- DM 


Verlag Data Becker 
ISBN 3-89011-043-6 


Dieses Buch zeigt sehr aus- 
führlich und verständlich die 
Programmierung von Adventu- 
res. Doch um einen Teil des Ge- 
samturteils vorweg zu nehmen: 
Trotz sehr vieler positiver 
Aspekte fand ich das Buch nicht 
ganz so »faszinierend«, wie esin 
der Werbung genannt wird. Es 
eignet sich nicht für den totalen 
Basic-Neuling. Obwohl einige 
Themen der Programmierung 
kurz behandelt werden, können 
diese Kurzbeschreibungen nur 
als Auffrischung dienen. Bevor 
man sich also daran macht, das 
Buch durchzuarbeiten, sollte 
man über grundlegende Pro- 
grammierkenntnisse verfügen. 


Das erste Kapitel enthält eine 
Beschreibung der Entwicklung 
und Geschichte der Adventu- 
res. Nach dieser interessanten 
Einführung werden im zweiten 
Kapitel die Standardfunktionen 
eines Adventures beschrieben. 
Im dritten Kapitel werden nun 
schrittweise die einzelnen Pro- 
grammteile entwickelt. Dabei 
geht der Autor immer so vor, 
daß er zuerst das Problem be- 
schreibt und dann die entspre- 


chenden Programmzeilen 
nennt. Es sind auch öfters Än- 
derungen schon bestehender 
Zeilen erforderlich. Deshalb ist 
das Buch wohl mehr als prakti- 
sches Arbeitsbuch zu verste- 


hen, denn der beste Lernerfolg 


stellt sich dann ein, wenn man 
das Buch am Computer durch- 
arbeitet und die entwickelten 
Programmteile selbst testet und 
ausprobiert. So steht. am Ende 


dieses Kapitels das Listing eines 


vollständigen Adventures, wel- 
ches mit den besprochenen 
Routinen entwickelt wurde. 


Im vierten Kapitel wird dann 
dieses Adventure noch verbes- 
sert. Es werden Routinen zum 
Abspeichern des Spielstandes 
eingefügt und der Autor gibt 
Tips und Anregungen zum Er- 
schweren des Adventures und 
zur Motivation des Adventure- 
spielers. Diese neuen Routinen 
werden wieder nach dem Prin- 
zip von Kapitel drei behandelt. 


Das nächste Kapitel enthält 
nun die Entwicklung des in der 
Werbung so hoch gepriesenen 
Adventuregenerators. Hier 
wird wieder einmal deutlich, 
daß Übertreibung ein beliebtes 
Mittel der Werbung ist: Mit die- 
sem Buch soll das Programmie- 
ren packender Adventures zum 
Kinderspiel werden, was ich 
aber nicht behaupten kann. Der 
Generator erzeugt nämlich kein 
eigenstädiges Programm, son- 


dern die Daten der einzelnen 


Räume und Objekte werden se- 
quentiell auf Diskette gespei- 
chert und ein Interpreter setzt 
diese Daten dann in seine ein- 
gebauten Routinen ein. So 
kann man zwar viele verschie- 
dene Adventures spielen, doch 
da sie sich immer in der gleichen 
Form und Aufmachung präsen- 
tieren, kann ich sie nicht als 
»packend« bezeichnen. Der 
Autor hätte lieber im nächsten 
Kapitel die Lösung von Adven- 
tures ausführlicher behandeln 


sollen. Dieser Teil erscheint mir 
außerdem etwas zu kurz gera- 
ten. Darum wäre es viel nützli- 
cher gewesen, wenn der Ad- 
venturegenerator ganz wegge- 
fallen wäre und sich der Autor 
dafür ausführlicher über die Lö- 
sung von Adventures geäußert 
hätte. 

Der letzte Teil des Buches 
enthält die Listings von zwei 
kompletten Adventures und 
des Adventuregenerators, so- 


von Andrew Pennell 

130 Seiten, 29,80 DM 
Birkhäuser Verlag, Basel 
ISBN 3-7643-1600-4 


Dieses Buch wendet sich an 
die Besitzer des Interface I in 
Verbindung mit dem Micro- 
drive. Der Autor versucht hier 
so umfassend wie möglich, In- 
formation zur bestmöglichen 


Computer 


Andrew Pemme) 


Er N 
Birkhäuser 


Ausnutzung der beiden Geräte 
an den Hobbyanwender weiter- 
zugeben. Im ersten Kapitel 
wird also nicht zuerst das Mi- 
crodrive behandelt, sondern 
Kanäle und Ströme werden hier 
erklärt. Erst danach geht der 
Autor intensiv auf das Micro- 
drive ein. Zuerst kommen all- 
gemeine Hinweise, dann die 
Kommandos. Jedes davon ist 
eingehend erklärt und mit ei- 
nem Beispiel versehen. Nicht 
anders verhält es sich mit den 
anderen Eigenschaften des In- 
terface: der RS 232 Schnitt- 
stelle, dem Netzwerk (Zusam- 
menschaltung von bis zu 64 
Spectrums zu einem Verbund- 
netz). Auch geht der Autor auf 


die Möglichkeit ein, mit Hilfe. 


des Interfaces den Basicbe- 
fehlssatz um eigene Befehle zu 
erweitern. 


wie ein Stichwortverzeichnis. 


Dem Leser wird hier ein gu- 
tes Lehrbuch in die Hand gege- 
ben, um eigene Adventures zu 
programmieren. Dieses Urteil 
beschränkt sich aber nur auf die 
Kapitel 2, 3 und 4. Der Genera- 
tor ist meiner Meinung nach zu 
lang und die Behandlung von 
Grafikadventures und Lösungs- 
strategien zu kurz geraten. 


Thomas Tai 


ZX-Microdrive Buch 


Ein besonders interessantes 
Kapitel ist die »Programmie- 
rung des Interfac®s in Maschi- 
nensprache«. ES richtet sich 
zwar in erster Lißie an Maschi- 
nenprogrammierer, ist aber we- 
gen seiner Informationen über 
das alte und das neue ROM 
auch für die anderen Leser in- 
teressant. Außerdem bekommt 
man hier Tips geboten, die in 
keinem anderen Buch über das 
Microdrive zu finden sind. 
Denn es wird bei der Behand- 
lung der Hook-Codes nicht nur 
die Wirkungsweise der Routi- 
nen erklärt, sondern es werden 
zusätzlich die Adressen im alten 
und im neuen Zweit-ROM, die 
veränderten Register und Regi- 
sterpaare, die Interruptbedin- 
gungen sowie die Merkmale des 
Ein- und Aussprungs bei den 
Hook-Codes aufgeführt. Auch 
gibt der Autor hier Tips zum 
Programmieren mit dem Inter- 
face. Im Anhang des Buches 
folgen dann noch sehr wichtige 
Informationen für alle Inter- 
face-Benutzer, denn hier wer- 
den Mängel im Betriebssystem 
und im alten und neuen ROM 
aufgeführt. Außerdem sind hier 
die neuen Systemvariablen mit 
Erklärungen ihrer Funktion so- 
wie die Assembler-Listings der 
im Buch aufgeführten Maschi- 
nenprogramme abgedruckt. 
Der Druck des Buches ist sau- 
ber, nur die Listings können 
durch die manchmal zu geringe 
Schwärzung schlecht lesbar 
sein. Trotzdem ist das Buch 
durch seinen hohen Informa- 
tionsgehalt auch für später ein 
willkommenes Nachschlage- 
werk und hebt sich aus der 
Reihe der anderen Bücher sei- 
ner Preisklasse besonders her- 
vor. Ich halte es deshalb für das 
zur Zeit beste Werk über das 
ZX Microdrive. 


Gert Qualmann 
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Spiele für den Apple 


von Mark James Capella 
u. Michael D. Weinstock 
270 Seiten, 38.00 DM 
Verlag Markt & Technik 
ISBN 3-89090-032-1 


Das hier vorgestellte Buch ist 
eine Übersetzung des amerika- 
nischen Originaltitels ”GA- 
MES APPLES PLAY” und 
enthält ausschließlich Spielpro- 
gramme in Applesoft-Basic. 


Man kann also keine super- 
schnellen Actionspiele erwar- 
ten. Glücklicherweise sind die 
38 Spiele dieser Sammlung auch 
auf einer Diskette erhältlich, 
ansonsten wäre der ”Program- 
mierer” sicherlich einige Zeit 
mit dem Eingeben der Pro- 
gramme und dem Suchen nach 
Tippfehlern beschäftigt. Von 


den 270 Seiten sind 193 mit Li-‘ 


stings gefüllt, nur 77 Seiten ent- 
halten Begleittexte oder Zeich- 
nungen und Karikaturen. 


Jedes Programm enthält ei- 
nen kurzen Einführungstext, in 


dem auf das Spiel-Ziel einge- 
gangen wird. Außerdem wer- 
den stellenweise wichtige Un- 
terroutinen kurz erklärt. Leider 
sind diese Erläuterungen je- 
doch viel zu kurz geraten. Nur 
bei zwei Spielen wird der ge- 
naue Aufbau. des Programms 
Zeile für Zeile, Unterpro- 
gramm für Unterprogramm 
durchgearbeitet. Zwar sind die 
Programme gut strukturiert 
und können leicht verstanden 
werden, die vielen Möglichkei- 
ten des Apples werden jedoch 
kaum genutzt. Es wird ständig 
die Lo-Res-Grafik (niedrig auf- 
lösende Grafik) verwendet, die 
beiden Hi-Res-Grafik-Seiten 
bleiben ungenutzt. Zum Glück 
sind alle Programmtexte in die 
deutsche Sprache übertragen 
worden, der Spieler und Pro- 
grammierer muß also nicht 
noch gleichzeitig Übersetzer 
sein. 


Das Buch enthält für Spiele- 
Freaks interessante Pro- 
gramme. Programmierer kön- 
nen den Listings sicherlich auch 
einige Unterroutinen entneh- 
men und in eigenen Program- 
men verwerten. Allerdings 
wäre es für diese Käufergruppe 
nützlicher, wenn das Buch 
einige universell verwendbare 
Spiel-Programm-Routinen ent- 
halten würde (z.B. Soundrou- 
tine, Shape-Generator). 


Den Preis von 38,- DM für 
die 38 Spiele halte ich für ver- 
tretbar, allerdings sollte man 
meiner Ansicht nach das Buch 
zusammen mit der dazugehöri- 
gen Programmdiskette erwer- 
ben, um sich lästige Arbeit zu 
ersparen. 

Oliver Steinmeier 


BASIC-KURS C 64/VC 20 


von B. Pohl 
48,- DM 
Dieses BASIC-Lehrbuch 


zeichnet sich durch eine didak- 
tisch geschickte Aufbereitung 
des Stoffes und den leicht ver- 
ständlichen Aufbau aus. Die 
Themen sind logisch gegliedert 
und führen den Benutzer syste- 
matisch in die Denk- und Ar- 
beitsweise des Programmierens 
in BASIC ein. 


Das Lehrbuch gliedert sich in 
vier Teile mit folgenden The- 
men: 

— Variablen, 

Schleifen, 
— Indizierte Variablen und Un- 

terprogramme, 

— Peripheriegeräte, 
— den Einführungsteil. 


Es wird das komplette COM- 
MODORE-BASIC samt den 
Befehlen PEEK, POKE, SYS, 
USR und den Variablen TI 


Anweisungen, 


bzw. TI$ behandelt. Der Ein- 
führungsteil vermittelt ver- 
ständliches Wissen über den in- 
neren Aufbau eines Compu- 
ters, Zahlendarstellung und die 
Programmiersprachen, ohne 
jedoch den Benutzer mit allzu 
vielen Theorien zu überhäufen. 
Tabellen der Standardfunktio- 
nen und einige mathematische 
Hilfsfunktionen runden diesen 
Teil ab. 


Die beiden ersten Hauptteile 
(Variablen, Anweisungen, 
Schleifen bzw. indizierte Varia- 
blen und Unterprogramme) 
führen den Leser vom linearen 
Einfachprogramm bis zum 
reichlich gegliederten Anwen- 
derprogramm. Die Einzel- 
schritte sind dabei für jeden 
leicht nachvollziehbar und ver- 
ständlich. 


Im Kapitel über die Periphe- 
riegeräte werden u.a. sequen- 
tielle Dateien für Datasette und 
Floppy-Disk einschließlich der 
Floppy-Kurzbefehle beschrie- 
ben. Die Bemerkungen zum 
Drucker beziehen sich auf den 
weit verbreiteten GP-100-VC 
von Seikosha bzw. auf hierzu 
kompatible Typen und zeigen 
die vielfältigen Möglichkeiten 
vom Programmlisting bis zur 
anwendungsbezogenen Tabel- 
lenerstellung. Mit Ausnahme 
dieses Teiles wird zur Bewälti- 
gung der Aufgaben nur ein VC- 
20 oder C 64 mit Datasette vor- 
ausgesetzt. Das verwendete 
BASIC kann jedoch komplett 
auf andere CBM-Rechner 
übertragen werden. 


Mein Colour Genie 
160 Seiten, Broschur, DM 22.-, 
Sybex Verlag 


Dieses Buch wendet sich 
nicht an den absoluten Anfän- 
ger, sondern hier sind die Hob- 


BÜCHER > 


Die Textdarstellungen sind 
leicht verständlich und führen 
gerade den Anfänger behutsam 
in die Möglichkeiten aber auch 
die Schwierigkeiten der Spra- 
che BASIC ein. Viele Fragen 
und Aufgaben, die erfreulicher- 
weise nur geringe oder keine 
mathematischen Kenntnisse er- 
fordern, erleichtern die Arbeit, 
stellen den Praxisbezug her und 
gestatten dem Übenden die 
Selbstkontrolle. Darüberhin- 
aus zeigen zahlreiche Beispiele 
und Musterlösungen den Weg 
zu komplexen, fertig verwert- 
baren Programmlösungen, die 
z.B. zur Mitgliederverwaltung 


"eines Vereins etc. dienen kön- 


nen. 


Die beiliegenden Program- 
mierformulare helfen dem Be- 
nutzer bei den ersten Program- 
mierschritten. Leider ist ihre 
Zahl so knapp bemessen, daß 
der eifrige Programmierer da- 
mit kaum über Teil 1 hinaus- 
kommen wird. Der Umfang 
von rund 170 Seiten im Groß- 
format DIN A4 entspricht 50 
intensiven Unterrichtsstunden, 
so daß der Leser lange Zeit mit 
diesem Buch arbeiten kann. 
Insgesamt ist dieses Werk ein 
hervorragendes Lehr- und 
Übungsbuch für jeden, der fun- 
dierte Kenntnisse des Program- 
mierens in der Sprache BASIC 
erlangen möchte. 


Das Buch kann über uns be- 
zogen werden. Best.-Nr. 
PO904 (siehe auch Buchver- 
sand). 


byprogrammierer angespro- 
chen, die die speziellen Eigen- 
schaften und Möglichkeiten ih- 
res Rechners kennenlernen und 
nutzen wollen. 


Programmieren in FORTH 
327 Seiten, DM 48.-, Carl Han- 


ser Verlag 


Im englischen Sprachraum 
hat sich dieses Buch zum Stan- 
dardwerk der Programmier- 
sprache FORTH entwickelt. 
»Vom Einstieg bis zum Stan- 
dard« heißt der Untertitel. Es 
ist ein umfassender und gut ver- 
ständlicher Leitfaden, der bis 
zu anspruchsvollen Anwendun- 
gen und Programmiertechniken 
führt 


ı 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
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Programmieren in Basic 


und Maschinencode mit 
dem ZX 81 


von Ekkehard Floegel 
128 Seiten, 29.80 DM 
Hofacker-Verlag, Holz- 
kirchen 

ISBN 3-921682-93-2 


Um es gleich vorwegzuneh- 
men, der Titel verspricht mehr, 
als das Buch hält. Wer meint, 
nach der Lektüre dieses Buches 
in Maschinencode programmie- 
ren zu können, wird enttäuscht 
sein. 


Nach einer allgemeinen Ein- 
führung wird der Leser an die 
Programmierung in Basic her- 
angeführt. Eine ausführliche 
Diskussion über die Korrektur 
von Zeilen und die Vermeidung 
von Programmierfehlern 
schließt sich an. Im nächsten 
Teil werden kleine Spielpro- 
gramme vorgestellt. Durch die 
ausführliche Besprechung er- 
hält der:Leser Einblick in die 
Technik der Spiele-Program- 
mierung. 


Musik mit dem TI-99/4A 


- Klangerzeugung und Syntheseprogramme 


von Eugen Gehrer 
89 Seiten, 48,— DM 
Vieweg-Verlag 
ISBN 3-528-04277-X 


Wenn man einmal vom Vor- 
wort samt der Beschreibung des 
CALL SOUND _ Statements 
und des Abschnitts »Verbesse- 
rung des Klangs durch Effekt- 
geräte« absieht, behandelt die- 
ses Buch eigentlich nur 4 Pro- 
gramme. Diese sind dann aller- 
dings sehr komfortabel und be- 
schäftigen sich mit der Klang- 
synthese sowie mit der Melodie 
Ein- und Ausgabe. Durch die 
Verwendung von TI Basic kön- 
nen wirklich alle TI Besitzer die 


Programme verwenden. Leider 


sind sie nicht sehr schnell, das 
ist aber wohl hardwarebedingt. 


Jedem Programm geht eine 
ausführliche theoretische Be- 
sprechung der musikalischen 
Probleme voraus. Es folgt, und 
dies ist wirklich lobenswert, ein 
hervorragend gestaltetes Fluß- 
diagramm. Auch eine Varia- 
blenliste wurde nicht vergessen. 
Da das Buch größtenteils musi- 
kalische Theorie behandelt, ist 
es auch für Besitzer anderer 
Computersysteme interessant. 
Die Programme verwenden bis 
auf den ausführlich beschriebe- 
nen CALL SOUND Befehl 
Standard-Basic. Auch Anfän- 
ger werden hier kaum Pro- 
bleme haben. Das Buch kann 


aber nur dem Synthesizer Freak 
oder dem Musik-Begeisterten 
empfohlen werden, denn es 
werden häufig Fachbegriffe aus 
diesen Bereichen verwendet, 
die nur kurz erläutert werden. 
Für Leute, die nur dann und 
wann Sound für die Unterma- 
lung eines Spiels brauchen, geht 
das Buch zu weit in die Synthe- 
sizer-Theorie. Es werden kaum 
Hinweise für die Anwendung 
der Rauschgeneratoren gege- 
ben. Außerdem fehlen einige 
Befehle, die sich direkt einge- 
ben lassen, damit man sich 
überhaupt etwas unter der trok- 
kenen Theorie vorstellen kann. 
Solche Auflockerungen wären 
für den »normalen« Computer- 
besitzer dringend notwendig. 


Rein äußerlich ist das Buch 
sehr gut verarbeitet. Druck und 
Papier sind in Ordnung, die 
Programme sind klar zu lesen. 
Weder Stichwortverzeichnis 


noch Literaturhinweise wurden ; 


vergessen. Doch der Inhalt 
rechtfertigt den Preis nicht. An- 
dere Bücher zum TI bieten für 
48,— DM den 3 oder 4-fachen 
Umfang. Außerdem werden 
die meisten Computerfans mit 
”Contracussion” und ”Percus- 
sionszeit” nicht viel anfangen 
können. Wer sich jedoch inten- 
siv mit dieser Materie beschäfti- 
gen will, dem wird das Buch 
auch auf lange Sicht noch nut- 
zen. 

Patrick Schmitz 


Unter dem Titel »Pro- 
gramme für die Schule« sind 
kleine Programme aufgeführt, 
die von der Errechnung des 
größten gemeinsamen Teilers 
bis zum Vokabellernen reichen. 
Das Vokabelprogramm läuft 
aber. entgegen der Versiche- 
rung des Verfassers im Vor- 
wort, daß alle Programme lauf- 
fähig seien, nicht fehlerfrei. Mit 
etwas Nachdenken und Kno- 
beln ist diese Hürde aber durch- 
aus zu meistern. 


Unter der Überschrift »Da- 
tenverwaltungsprogramme« 
sind Grundgerüste für Anwen- 
dungsprogramme wie Termin- 
kalender, Schallplattenver- 
zeichnis oder Sortierprogramm 
abgedruckt. Lauffähig scheint 
mir das Programm aber erst 
nach Änderung der Zeile 170 zu 
sein, indem das »<« Zeichen 
umgedreht wird. Zum Experi- 
mentieren und Einbau in eigene 
Programme bzw. »Umstrik- 
ken« auf eigene Bedürfnisse 
sind diese Listings gut geeignet. 

Das nächste Kapitel trägt den 
Titel »Programmieren in Ma- 
schinencode«. Wie schon er- 
wähnt, weckt dies falsche Er- 
wartungen. Auf ganzen 17 Sei- 
ten, wobei 6 Seiten für die Dar- 
stellung von Abbildungen und 
ein Basiclisting (!) benötigt wer- 
den, soll in die Programmie- 
rung mit Maschinencode einge- 
führt werden, was aber nicht ge- 
lingen kann. Für denjenigen, 
der sich mit Maschinencode be- 


BÜCHER 


fassen will, ist dieses Kapitel 
wenig hilfreich. 


Auch die folgenden zwei Ka- 
pitel »Anschluß einer PIO« und 
»Steuerungsprogramme« kön- 
nen zwar dem Leser einen klei- 
nen Eindruck vermitteln, daß 
der ZX 81 mehr kann, als nur 
rechnen und spielen. Sie gehö- 
ren aber meiner Meinung nach 
nicht hierher. Im »Anhang« 
werden u. a. Unterschiede zwi- 
schen Microsoftbefehlen und 
dem Sinclair-Basic besprochen. 
Leider wird dieses Thema nur 
angerissen. Die Darstellung des 
kompletten Befehlsatzes der 
Anschlußbelegung gehört nicht 
in dieses Buch. 


Der Autor hat sich Mühe ge- 
geben, den Leser an die jewei- 
lige Materie heranzuführen, 
was besonders für den Basic- 
Teil gilt. Die übrigen Kapitel 
sind zwangsläufig zu kurz gera- 
ten und können daher keine 
gründliche Einführung in die 
Maschinensprache oder die 
Steuerung mit Hilfe des ZX 81 
geben. Wer sich aufgrund des 
Titels das Buch kauft, um sich 
in der Maschinenprogrammie- 
rung weiterzubilden, wird mit 
Sicherheit enttäuscht sein, denn 
diese kommt viel zu kurz. Trotz 
des verhältnismäßig guten Ba- 
sicteils, das den Anfänger in die 
Basicprogrammierung ein- 
führt, bin ich der Meinung, daß 
sich das Umschauen nach ande- 
ren »Basic-Büchern« lohnt. 
Helge W.K. Bostel 


De Re Atari 


Das als »Software Manual« 
bekannte DE RE ATARLI ist 
nun auch in deutscher Sprache 
erschienen und für 30 DM über- 
all dort zu beziehen, wo es 
ATARI-Computer gibt. Auf 
260 Seiten erfährt der Leser al- 
lerlei Wissenswertes über sei- 
nen ATARI-Computer: Die 
Erstellung eigener Display-Li- 
sten und Zeichensätze, Indi- 
rekte Grafikadressierung, Dis- 
play-List-Interrupts, Scrolling, 
ATARI-BASIC (Tokens, Ge- 
schwindigkeit...), Vertical 
Blank Interrupt, Wie gestalte 
ich ein benutzerfreundliches 
Programm? und vieles mehr. 
Auch sind bei der deutschen 
Version jetzt die XL-Computer 


mit berücksichtigt. 


Im DE RE ATARI findet 
man auch viele wichtige Tabel- 
len, auf die man immer wieder 
zurückgreifen wird (BASIC- 
Tokens, Betriebssystemvekto- 
ren, Gleitkomma-Einsprünge, 
Systemvariablen...). Das Buch 
besteht überwiegend aus Text. 
Wer fertige Programme sucht, 
die er z.B. in eigene Werke ein- 
bauen kann, geht bei DE RE 
ATARI leer aus. Für den Pro- 
grammierer, der sich intensiv 
mit dem Innenleben seiner Ma- 
schine beschäftigen möchte, ist 
DE RE ATARLI jedoch sehr zu 
empfehlen. 


Thomas Tausend 
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Colour Genie Buch 
Band 3 


102 Seiten, 39,- DM 
TCS Computer 


Soeben erschienen ist das Co- 
lour Genie Buch 3. Es enthält in 
gewohnter Qualität auf 102 Sei- 
ten Utilities und Spielpro- 
gramme. Der Schwerpunkt des 
dritten Bandes liegt dabei auf 
Utilities für den Diskettenbe- 
trieb. 


Gleich am Anfang des Bu- 
ches findet sich ein sehr um- 
fangreiches Basic-Adventure, 
bei dem bisı 6 Spieler zugelas- 
sen sind. Die einzelnen Spieler 
müssen ihr Volk regieren. 
Hierzu gehört z.B. der Kauf 
oder Verkauf von Land oder 
Getreide und die Versorgung 
der Untertanen. Auch die Ge- 
richtsbarkeit gehört dazu. So 
bringt diese bei größerer Härte 
mehr Geld ein, jedoch enttflie- 
hen bei Härte auch immer mehr 
Untertanen. Nach jeder Spiel- 
runde werden die einzelnen 
Spieler bewertet und erhalten 
danach Titel wie z.B. Sir, Baron 
oder Graf. Ziel ist es, durch gu- 
tes Regieren König(in) zu wer- 
den. Das Spiel ist bei entspre- 
chender Spieleranzahl sehr fes- 
selnd. Zudem unterscheidet es 
sich durch seinen Gesellschafts- 
spiel-Charakter positiv von den 
vielen »Einzelkämpferspielen«. 


Mit dem Spiel »Ballon« ha- 
ben die Autoren ein umfangrei- 
ches und lustiges Maschinen- 
programm in den 3. Band auf- 
genommen. Bei diesem Spiel 


sind zwei Männchen zu steuern, 


die ein drittes Männchen mit 
Hilfe eines Trampolins hoch- 
schleudern. Über den Männ- 
chen befinden sich viele Bal- 
ions, die das dritte Männchen 
zerplatzen lassen kann. Beim 


BORRISSUCHE 
© 


non 


'gfamme u.ä. geladen, abge- 


Hochschleudern gewinnt dieses 
Männchen immer mehr an 
Höhe und wird immer schnel- 
ler. Ziel des Spiels ist es, mög- 
lichst viele Ballons platzen zu 
lassen. Trotz einiger Dokumen- 
tation ist dieses Spiel, jedenfalls 
für mich, nicht unmittelbar 
nachvollziehbar. 


Wie schon erwähnt, liegt der 
Schwerpunkt des 3. Bandes auf 


‘den Utilities. Erwähnenswert 


ist dabei vor allem der sehr um- 
fangreiche Maschinensprache- 
Monitor (18 Befehle!). Dieser 
enthält u.a. einen Disassem- 
bler, Befehle zum Schreiben 
von Speicherbereichen auf Dis- 
kette/Kassette und einen Be- 
fehl zur Überprüfung der Lade- 
adresse von Programmen auf 
Diskette bzw. Kassette. Der 
Monitor ermöglicht ferner ein 
direktes Disassemblieren auf 
den Drucker. Das Buch enthält 
sowohl eine Kassetten- als auch 
eine Diskettenversion des Mo- 
nitors. Und noch zwei weitere 
Besonderheiten weist der Mo- 
nitor. auf. Er ist voll relozierbar 
und istnur4K Byte lang. Damit 
ergibt sich für den Diskettenbe- 
nutzer die Möglichkeit, den 


"Monitor auf ein 2532-Eprom zu 


legen. Dieses Eprom läßt sich 
dann auf den freien Sockel der 
Diskettenstation setzen. Der 
Monitor ist somit ständig ver- 
fügbar. 

Ein weiteres nützliches Hiilfs- 
programm ist der »Tape-Edi- 
tor«. Mit diesem Maschinen- 
programm können Systempro- 


speichert, geschützt und verän- 
dert werden. Des weiteren ent- 
hält der Tape-Editor den Be- 
fehl »Merge«. Dieser Befehl er- 
laubt das Zusammenladen von 
Systemprogrammen. 


Nee man hat mir nen 
Doktortitel verliehen! 


N 


Im weiteren Verlauf des Bu- 
ches wird ausschließlich auf den 
Diskettenbetrieb eingegangen. 
Eingeleitet wird dieser Teil mit 
einer guten Beschreibung des 
Aufbaus von Inhaltsverzeich- 
nissen beim Diskettenbetrieb. 
Die Autoren gehen dabei er- 
freulicherweise sehr ins Detail. 
Im Anschluß an diese Ausfüh- 
rungen findet sich ein Basicpro- 
gramm, welches das alphabeti- 
sche Sortieren des Inhaltsver- 
zeichnisses einer Diskette er- 
möglicht. Dieses Listing ist gut 
kommentiert und trägt dadurch 
zum Verständnis des Aufbaus 
von Inhaltsverzeichnissen bei. 
Der Diskettenbetrieb läßt sich 
durch ein »Extended Direc- 
tory« noch weiter vervoll- 
kommnen. Das Extended-Di- 
rectory-Programm vergrößert 
den Informationsgehalt des In- 
haltsverzeichnisses. Neben dem 
Programmnamen werden die 
Länge jedes Programms in Gra- 
nules und Bytes, die logische 
Recordlänge und die Position 
des Fileendes angezeigt. 


Abgeschlossen werden die. 


Ausführungen zum Disketten- 
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betrieb mit einem kleinen Pro- 
gramm zur Umbenennung von 
Disketten. Normalerweise ist es. 
nicht möglich, Disketten spezi- 
fische Namen zu geben: Es er- 
scheint immer NCW 1983. Das 
Programm stellt diesen Mangel 
ab, indem es dem Benutzer ge- 
stattet, Disketten individuell zu 


“benennen. 


In den Anhang des dritten 
Bandes wurde, wie schon in den 
Bänden zuvor, eine Basic-To- 
ken-Liste und eine Dezimal- 
Hexadez.-ASCII-Tabelle auf- 
genommen. 


Die abschließende Beurtei- 
lung dieses Buches muß etwas 
differenziert erfolgen. Für Le- 
ser, ohne eine Diskettenstation, 
die vielleicht sogar schon einen 
Monitor besitzen, ist der Preis 
von 39 DM eher zu hoch. Be- 
sitzt der Leser eine Disketten- 
station, ist dieser Bänd eine 
sehr nützliche und sehr gute In- 
formationsquelle. Unter Preis- 
Leistungs-Gesichtspunkten ist 
in diesem Fall der Preis ange- 
messen. 

Thomas Kolbeck 


Is’ doch klar! . 

Ich bin als emager aus 
einer Computeranleikung 
ohne viilfe schlau geworden I 
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Chequered Flag 


Ein Formel 1 Fahr-Simulator für den 
ZX Spectrum 48K 


Wenn Sie das Verlangen ha- 
ben, ein Formel-1-Pilot zu wer- 
den, können Sie das mit dem 
Programm »Chequered Flag« 
und einem ZX Spectrum (48K) 
in den eigenen vier Wänden 
ausprobieren. Das Programm 
ist ganz in Maschinensprache 
geschrieben und der Ladevor- 
gang dauert fast 5 Minuten. 
Nachdem ein kurzes Basicpro- 
gramm geladen ist, werden ein 
guter Screen, der einen Formel- 
1-Wagen und eine karierte 
(chequered) Fahne (Flag) zeigt, 
und das Hauptprogramm gela- 
den. Jetzt müssen Sie eine der 
zehn angebotenen internatio- 
nalen und weltbekannten 
Rennstrecken auswählen, auf 
der Sie gerne fahren möchten. 
Nachdem Sie die Rundenzahl 
(1-99) eingegeben haben, ste- 
hen Ihnen 3 Rennwagen zur 
Verfügung. Diese sind der 
McFaster-Special, der Psion- 
Pegasus und der Ferreti-Turbo. 
Um den Wagen herauszufin- 
den, der am geeignetsten für Sie 
ist, sollten Sie mit jedem Renn- 
wagen eine Probefahrt machen. 
Der McFaster-Special hat z.B. 
eine automatische Gangschal- 
tung, ist jedoch Auf langen 


Strecken langsamer als der 
Psion-Pegasus, der aber mehr 
Benzin als der Ferreti-Turbo 
verbraucht. 


Haben Sie Ihre Wahl getrof- 
fen, dann starten Sie das Spiel 
durch Tastendruck. Nun wird 
der Bildschirm in zwei Hälften 
aufgeteilt: unten ist das Cockpit 
Ihres Wagens, oben befinden 
sich die Startstreifen der Renn- 
strecke. Das Cockpit enthält 
das Lenkrad, eine Skala für den 
Tankinhalt und die Motortem- 
peratur, die Gangschaltung mit 
4 Gängen, eine Anzeige für die 
aktuelle Fahrzeit und die Run- 
denzahl, den Drehzahlmesser 
und den Geschwindigkeitsan- 
zeiger. Im oberen Teil der lin- 
ken Bildschirmhälfte blinkt nun 
eine Ampel auf, um das Start- 
zeichen zu geben. 


Jetzt beginnt die Fahrt. Ge- 
ben Sie nun Gas und lenken Sie 
den Wagen geschickt die 
Strecke entlang. Beim Rennen 
nähern sich Ihnen am Fahr- 
bahnrand Bäume, Telegrafen- 
maste, Teiche und verschie- 
dene Gebäude. Zudem wird die 
Fahrt durch Öl, Wasser, Glas 
und Steine auf der Fahrbahn, 


| USE "SPACE" TO SELECT THEN ENTER 


Spielen Sie Niki Lauda 


_ SPIEL-REVIEWS _»2 


sowie durch Schlaglöcher er- 
schwert. Wenn Sie dann endlich 
unversehrt am Ziel angekom- 
men sind, blinkt die karierte 
Fahne auf und Sie haben das 
Spiel gewonnen. Natürlich 
kann das Spiel auch vorzeitig zu 
Ende sein, z.B. wenn Sie zu 
weit von der Fahrbahn abkom- 
men, dem Wagen zu großen 
Schaden zufügen, wenn Ihnen 
das Benzin ausgeht (dies kann 
durchaus bei längeren Renn- 
strecken geschehen) oder wenn 
Sie den Motor überhitzen. 


Nach dem Spielende nennt 
der Computer Ihre Fahr- 
strecke, den Grund, warum das 
Spiel beendet wurde und die 
Bestzeit für diese Rennstrecke. 
Anschließend fragt er, ob Sıe 
die gleiche Fahrt mit dem glei- 
chen Wagen wiederholen 
möchten, ob Sie eine Demon- 
stration und Einleitung wün- 
schen oder ein ganz neues Ren- 
nen fahren möchten. 


Bei »Chequered Flag« sind 
Grafik und Farbauflösung sehr 


gut, jedoch ist der Auto-Sound 
sehr schwach. Ein großer Nach- 
teil dieses Programms ist es, 
daß kein Joystick angeschlossen 
werden kann und auch nicht 
darf, da dann das Programm ab- 
stürzt. Die Tastaturbelegung ist 
bedingt durch die Gangschal- 
tung etwas umfangreich, aber 
mit ein bißchen Geschick hat 
man sie schnell im Griff. 


Wer lieber seine Fahrkünste 
am Bildschirm statt auf der 
Straße ausprobieren möchte, 
findet in »Chequered Flag« ein 
ideales Programm, mit dem ein 
echtes Fahrgefühl entsteht. 
Durch das gute Preis-/Lei- 
stungsverhältnis ist das Pro- 
gramm auf jeden Fall empfeh- 
lenswert. 


Name: Chequered Flag 
Preis: 29,- DM 
System: ZX Spectrum 48K 
Hersteller: Psion 


Bezugsquelle: Windmill Software 
Markus Pisters 


Strip Poker 


C 64/Atar /ZX Spectrum 


Für all diejenigen Computer- 
freaks, die es immer wieder an 
den Kartentisch zieht, brachte 
vor kurzem die Firma US-Gold 
ein besonderes Stück Software 
heraus: Strip Poker stellt eine 
ganz spezielle Variante des Po- 
kerns dar, die besonders im vi- 
suellen Bereich durch den 
Computer simuliert wird. Hat 
man das Spiel geladen, präsen- 
tiert sich eine Dame in verfüh- 
rerischer Pose, natürlich noch 
voll bekleidet. Der Computer 
hat währenddessen die Karten 
ausgeteilt und das Spiel be- 
ginnt. Es sind alle Tricks und 
Regeln bei diesem Pokerspiel 
erlaubt. So kann man mit den 
miesesten Karten haushoch 
bluffen. 


Bis zu vier Karten können 
eingetauscht werden. Meint 
man endlich, gute Karten in der 
Hand zu haben, beginnt man zu 
setzen. Dies geht soweit, bis die 
Karten gezeigt werden müssen. 
Hat man gewonnen, wird das 
Geld auf dem Bildschirm gutge- 
schrieben und die posierliche 
Dame fängt an, sich auszuzie- 
hen. Aber langsam! Dies geht 
nur in kleinen Schritten vor 


sich, so daß die Spannung von 
Kleidungsstück zu Kleidungs- 
stück steigt. Ist sie fast nackt, 
wird es schwierig. Ihre Karten 
werden immer besser und die 
Einsätze immer höher. 


Aber nicht aufgeben, denn ir- 


ı gendwann mal hat man es ge- 


schafft. Ist dann noch ein Moni- 
tor angeschlossen, wird man für 
seine Mühe belohnt. Außer- 
dem steht noch eine zweite 
Dame zur Verfügung, die sich 
noch schneller ausziehen läßt. 


Der einzige Nachteil bei die- 
sem Spiel ist, daß man seine ge- 
zinkten Karten im Ärmel nicht 
gebrauchen kann. 


Name: Strip Poker 
Preis: 49 ,-/39 - D/K 
System: C 64/Atari 
Hersteller: U.S. Gold 
Bezugsquelle: Joysoft 


Demnächst auch für ZX Spec- 
trum. 
Helmut Beck 


Kleinanzeigen 
zum 
Superbilligpreis 
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TURBO 64 


Für den C 64 direkt aus England 


Als Spezialität hat sich der 
Hersteller hier einen Code ein- 
fallen lassen, bei dem das Pro- 


gramm Koordinaten aus einer 


mitgelieferten Matrix (54x83 
Punkte) abfrägt. Kann man 
diese nicht eingeben, so geht 
das Programm davon aus, daß 
es unrechtmäßig genutzt wird. 


Bei dem Spiel handelt es sich 
um ein Autorennen. Der Spie- 
ler kann am Anfang zwischen 
zwei Rennstrecken wählen: 
LOONIE’S LAP und DEVILS 
DEATHTRACK, wobei letz- 
tere eine echte Herausforde- 
rung ist. Er hat außerdem die 
Wahl zwischen Gangschaltung 
und Automatik. Hat man dann 
eingegeben, wieviel Spieler sich 
beteiligen wollen und wieviel 
Runden man fahren möchte, 
geht es los. 


Am Fahrbahnrand befinden 
sich zwei Schilder, auf denen 
der Countdown läuft. Bei 
”GO” darf der Spieler starten. 
Einen Frühstart gibt es nicht. 
Wer sich für die Gangschaltung 


River Rescue 
VC20 (Grundversion) 


Hier geht es um gefährliche 
Rettungsaktionen auf Dschun- 
gelflüssen. Als Kapitän eines 
Rettungsbootes hat der Spieler 
die Aufgabe, drei verschollene 
Wissenschaftler zu bergen. Das 
Spiel kann auch zu zweit ge- 
spielt werden, wobei jedem 
Spieler 3 Boote zur Verfügung 
stehen. Gesteuert wird über 
Joystick oder Tastatur. 


Die grafische Darstellung 
trübt den Gesamteindruck et- 
was. Die hochauflösende Gra- 
fik wirkt ziemlich einfallslos 
und die Farbgebung etwas mo- 
noton. Trotzdem gehört das 
Spiel zu den besseren VC20 
Spielen, denn es vergeht schon 
einige Zeit, bis man die ersten 
Forscher sicher gerettet hat. 


Name: River Rescue 
Preis: ca. 45,- DM (Cartridge) 
System: VC 20 ohne Erw. 
Hersteller: Thorn Emi Video 
Bezugsquelle: HLS Soft 


entschieden hat, muß aufpas- 
sen, daß er nicht zu untertourig 
fährt. Die Steuerung des Wa- 
gens über Joystick ist sehr ex- 
akt, jede feine Lenkbewegung 
wird registriert. Über Tastatur 
ist sie mindestens genauso gut. 
Kommt man einmal von der 
Fahrbahn ab, so werden Punkte 
abgezogen. Fahrzeuge stehen 
unendlich viele zur Verfügung. 
Ein Crash kostet bedingt durch 
das Anfahren nur viel Zeit. Hat 
man glücklich seine Runden ge- 
dreht, wird einem am Ende die 
Durchschnittsgeschwindigkeit, 

die Zeit und die Punktzahl an- 
gezeigt. 


Die Grafik ist sehr gut gelun- 
gen. Im Hintergrund sieht man 
Berge, Wolken, Brücken und 
am unteren Bildschirmrand das 
Cockpit des Wagens. Auch den 
Sound finde ich gut. Dieser fu- 
turistische Jingle hört sich wirk- 
lich gut an. Während dem Ren- 
nen läßt sich am Motorenge- 
räusch sehr gut erkennen, ob 
man unter- bzw. hochtourig 


Cliff Hanger 


Cliff, unser Held, muß hier 
auf verschiedene Art und Weise 
einen Banditen. unschädlich 
machen, der ihm durch den 
Canyon entgegengaloppiert. 
Cliff kann Felsbrocken hinab- 
werfen, eine. Kanone abschie- 


ßen oder auch einen Bumerang 


benutzen. Auf jeden Fall 
kommt es aber immer auf das 
richtige Timing an. 


Das Spiel überzeugt durch 
die sehr gute Grafik und die 
neue Spielidee. Es läßt sich so- 
wohl mit Joystick als auch über 
Tastatur spielen, wobei die Ta- 
sten selbst belegt werden kön- 
nen. 


System: C64 
Hersteller: New Generation 
Software 


SPIEL-REVIEWS 


fährt.. Zum Schalten genügt es 
also vollkommen, wenn man 
sich auf das Motorengeräusch 
konzentriert. Der Spieler hat 
auch die Möglichkeit, ein 
Demo laufen zu lassen. Dieses 
hat aber leider den Nachteil, 
daß es viel zu kurz ist, denn der 
Wagen kommt schon in der er- 
sten Kurve von der Bahn ab. 
Meiner Meinung nach ist es 
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aber auch der einzige Nachteil 
des Programms TURBO 64, 
denn es ist eine echte Heraus- 
forderung an jeden rennsport- 
begeisterten Computerbenut- 
zer. 


Name: Turbo 64 
System: C 64 
Hersteller: Limbic Systems 
Wolfgang Leischner 


BOOUND 


Drehen Sie eine schnelle Runde 


Tom 


Dieses neue Spiel von King- 
soft erinnert etwas an »Fred«, 
das Spiel für den ZX Spectrum, 
bei dem sich der Spieler in ei- 
nem Gewirr aus Gängen und 
Schächten zurechtfinden muß. 
Ähnlich die dort hat sich Tom, 
der wagemutige Abenteurer, in 
das Labyrinth einer Pyramide 
gewagt, wo er nach einer 
Schatztruhe sucht. Aber überall 
lauern gefährliche Wesen, die 
ihn attackieren. So gibt es da 
die Snoopys (Urahnen der 
Meeresquallen) und die Fygars 
(gierige Riesenschlangen). Die- 
sen wäre Tom hilflos ausgelie- 
fert, hätte er nicht seine Zau- 
berspritze, mit denen er die 
Snoopys in hilflose Geister ver- 
wandeln kann. Aber es ist trotz- 
dem nicht so einfach, die 


Computer-Kontakt 
das Heft mit den 
preisgünstigen 
Kleinanzeigen 


Schlüssel zu finden, mit denen 
Tom dann schließlich die 
Schatztruhe des Pharao Manilo 
erreichen kann. 


C 64 (Diskette) 
Kingsoft 


System: 
Hersteller: 


Zaga 


Ein neues Spiel like Zaxxon, 
diesmal aber mit Hubschrau- 
ber. Hier fliegen Sie durch ei- 
nen Irrgarten mit beweglichen 
Mauern, Laserstrahlen und 
sonstigen Hindernissen. Die 
realistische 3-D Grafik und der 
Sound machen den Reiz dieses 
Spieles aus. Nur mit Ruhe und 


Fingerspitzengefühl kommt 
man hier zum Ziel. 

System: C64 (Diskette) 
Hersteller: Kingsoft 
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PYJAMARAMA 


Nach beendetem Ladevor- 
gang wird der gespannte Spieler 
erst einmal mit einer Melodie 
begrüßt, die vor vielen Jahren 
ein absoluter Ohrwurm war 
(Popcorn). Auf Tastendruck 
erscheint danach ein Menü, aus 
dem die Tastenbelegung er- 
sichtlich ist. Außerdem kann 
hier die Joystick-Art gewählt 
werden (Sinclair oder Kemp- 
ston), dann geht’s los. 


Was zuerst überrascht, ist die 
hervorragende Grafik, die bei 
diesem Programm auch in an- 
sprechender Größe auf den 
Bildschirm gebracht wird. Wie- 
der einmal geht es um ein Haus 
voller Überraschungen, wieder 
sind es Gegenstände, die aufzu- 
finden sind. Dabei ist zu beach- 
ten, daß immer nur zwei Teile 
gleichzeitig transportiert wer- 
den können. Unabhängig vom 
eigentlichen Spielgeschehen ist 
es eine wahre Freude, die vielen 
Räume zu erkunden. Was sich 
der Programmierer an Gags hat 
einfallen lassen, ist einfach 
Spitze. Man sieht sofort, daß in 
diesem Spiel viel Fantasie und 
Arbeit steckt. Obwohl die 
Spielidee nicht mehr ganz neu 
ist (Jetset Willy & Co. haben 
hier Pate gestanden), gehört 
”PYJAMARAMA” für mich 
zum Besten, was in den letzten 
Monaten auf den Markt ge- 
kommen ist. 


Name: Pyjamarama 
Hersteller: Micro-Gen 
System: ZX Spectrum 48K 
Rolf Knorre 


Kokotoni 
Wwilf 


»Kokotoni Wilf« ist der flie- 
gende Götterbote, der die Teile 
des legendären Drachen-Amu- 
letts finden muß. Durch 60 ver- 
schiedene Screens geht die Su- 
che in einer sehr gut gestalteten 
Urwelt. Ein echtes Muß für 
Fans des Jetset Willy-Musters. 


Herst.: Elite, Spectrum 48K 


Durchsuchen Sie die Räume 


Sherlock 


Noch ein Adventure der an- 
deren Art, diesmal mit Grafik 
ausgestattet, die ähnlich wie bei 
»The Hobbit« aufgebaut wird. 
Sherlock Holmes (also der 
Spieler) muß mit seinem 
Freund Dr. Watson Aufgaben 
lösen, die viel Scharfsinn ver- 
langen. Ein umfangreiches Vo- 
kabular erlaubt auch die Kom- 
munikation mit den Spielfigu- 
ren untereinander. 


Herst.: Melbourne House, 
Spectrum 48K 


ERRIE: BED WERE EEE SE 
DECKEN EL EEE 

BEE ERE. CDOC® ER KMM 

E 4 EDEN GIRIBESE SENSE REN ER 


wor wait. 


BEI ERETE 2 


Supercode 


Diese Supercode-Version, 
ein Nachfolger von »Supercode 
100«, bietet dem Benutzer ins- 
gesamt 122 Maschinencode- 
Routinen, die zusammen ein 
Toolkit darstellen, das keine 
Konkurrenz hat. Von bekann- 
ten Sachen wie z.B. Renumber, 
Delete etc. über diverse Scroll- 
Routinen bis zum Programm- 
schutz ist alles vorhanden. Jede 
Routine wird genau beschrie- 
ben und vorgeführt und kann 
separat in eigene Programme 
eingebaut werden. Optimal! 


Spectrum 48K 


SPIEL-REVIEWS 


Zombie Zombie 


Nachdem »Zombie Zombie« 
geladen ist, könnte man im er- 
sten Moment annehmen, im fal- 
schen Programm gelandet zu 
sein. Die Szenerie erinnert 
stark an »3D Ant Attack«, daes 
auch in diesem Spiel um eine 
Stadt geht. Selbst die Handlung 
ist fast identisch. Boy/Girl (je 
nach Wahl) muß seinen Partner 
finden, der sich irgendwo in der 
Stadt befindet. Ein gefährliches 
Abenteuer, da es in der Stadt 
von Zombies (wer kennt sie 
nicht) nur so wimmelt. Glück- 
licherweise steht ein Hub- 
schrauber zur Geländeerkun- 
dung zur Verfügung. Wer be- 


reits »Ant Attack« besitzt, 
braucht »Zombie Zombie« 
nicht mehr. 


Herst.: Quicksilva, Spectrum 
48K, Joystick-kompatibel 


ER FIRE DPREEE 
ER Br, 595 TE ARE 


Delta Wing 


Und schon wieder ein Flugsi- 
mulator, bei dem auch geschos- 
sen werden darf. Nicht besser 
und nicht schlechter als andere, 
daher überflüssig. 


Herst.; Thorn EMI, Spec- 
trum 48K,, Joystick-komp. 


Factory 
Breakout 


Bei diesem Ausbruch wird 
geschossen, gerannt, gesprun- 
gen und geklettert. Durch ver- 
schiedene Level, die grafisch 
unterschiedlich gestaltet sind, 
muß sich der Spieler durch- 
kämpfen. Amüsant gemacht! 


Herst.: Poppy Soft, Spec- 
trum 48K,, Joystick-kompatibel 


Hampstead 


Von Melbourne House 
kommt mit »Hampstead« ein 
reines Text-Adventure ins 
Haus, daß zwar nach herkömm- 
lichem Muster aufgebaut ist, 
aber nicht von Zauberern, Dra- 
chen und magischen Riten han- 
delt. Es geht um sozialen Auf- 
stieg von der untersten Sprosse 
der Karriereleiter bis ganz nach 
oben. Um diesen Aufstieg spie- 
lerisch -zu schaffen, sind aber 
gute Englischkenntnisse Vor- 
aussetzung. 


Herst.: Melbourne House, 
Spectrum 48K 


Avalon 


Ein fantastisches Action-Ad- 
venture mit toller Grafik. Als 
Magier muß der Spieler wieder 
einmal unzählige Abenteuer 
überstehen. Auch ohne Gegner 
hätte man bei diesem Spiel 
schon genug zu tun, da der Irr- 
garten unüberwindlich er- 


scheint. Toll! 


Spectrum 48K, 
kompatibel 


Joystick- 
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Airwar II 


Für den ZX 81 


Sie befinden sich in einem 
fremden Sektor des Uhniver- 
sums auf Raumpatrouille. 
Plötzlich nähern sich zwei 
feindliche Raumschiffe. Sie 
müssen nun das Fadenkreuz ge- 
nau positionieren und schießen. 
Gelingt Ihnen das nicht in einer 
bestimmten Zeit, so sind die 
Raumschiffe so nah, daß sie 
selbst schießen können, und die 
treffen immer! Nachdem Sie 
nun die zwei Raumschiffe ver- 
nichtet haben, kommen Sie in 
einen Meteoritensturm. Hier- 
bei müssen Sie die Meteoriten 
mit dem Fadenkreuz abfangen 
(ohne zu schießen), damit sie 
nicht in die Erdatmosphäre ein- 
dringen können. Haben Sie 
diese Aufgabe auch gemeistert, 


Vokabeln lernen 
mit dem TI 99/4A 


Damit nicht umständlich ex- 
tern auf Kassette gespeichert 
werden muß, werden die Lek- 
tionen in das Programm ge- 
schrieben und der Einfachheit 
halber mit diesem gespeichert. 


Zur Kennzeichnung der Lek- 


tion trägt man in die erste 
DATA-Zeile die Nummer ein, 
die man ihr geben will. Einige 
bescheidene Grafikeffekte sol- 
len das Lernen etwas angeneh- 
mer gestalten. 


Aus Gründen des Bedie- 
nungskomforts sind die Um- 
laute anders belegt, als es der 
ASCII-Norm für die deutschen 
Sonderzeichen entspricht. Sie 
erscheinen deshalb nicht im Li- 
sting. Lassen Sie das Programm 
einmal über die Zeichendefi- 
nitionen laufen und verwenden 
Sie dann die Kontrolltaste, um 
die Umlaute einzufügen. Es 
sind 


CTRL A=Ä 

CTRL B=ä 

CTRL O=Öö 

CTRL U=sü 

CTRL S=Bß Dieter Taube 


Ua Eu ua Eau EU EEE I EEE EU HE ER ER ER ER ES 
‘SB EBEBEBEBE 


| PROGRAMME 
mEEBEREREREEE 


so kommen Sie in die nächste 
Galaxy. 


Tips zum Eingeben des Pro- 
grammes: Zuerst tippt man eine 
REM-Zeile mit einer Mindest- 
größe von 290 Zeichen ein. Da- 
nach muß man den MC-Loader 
eingeben und starten. Darauf- 
hin werden vom Computer die 
Daten für das Maschinenpro- 
gramm abgefragt. Hat man ei- 
nen Fehler beim Eingeben be- 
gangen, so meldet sich der 
Computer mit einer Fehlermel- 
dung. Sind die Daten alle rich- 
tig eingegeben, sollte man erst 
einmal das Programm absi- 
chern. Danach werden alle Zei- 
len bis auf die REM-Zeile ge- 
löscht und die Zeilen des 
Hauptprogramms eingegeben. 
Dieses Programm sichert man 
am besten mehrmals (mit RUN 
1000) ab, bevor man es startet. 
Martin Mirgel von S.C.O.U.T. 


Digger 


Für den Atari 


Ziel dieses Spieles ist es, mit 
Hilfe einer Schatzkarte in mög- 
lichst kurzer Zeit 3 Schätze zu 
finden. Das wird jedoch da- 
durch erschwert, daß das Erd- 


‘reich von Steinen durchsetzt ist, 


die der Digger nur schwer be- 
wältigen kann. Notfalls kann 
man durch Drücken des Feuer- 
knopfes versuchen, sie aus dem 
Weg zu sprengen. Den Digger 
selbst kann man mit einem Joy- 
stick in 4 Richtungen (o/u/r/l) 
bewegen, jedoch wird man 
schnell auf einige Eigenarten 


stoßen. 
Ralf David 


Städte verteidigen 
C64. 


Bei diesem Programm hat 
der Spieler die Aufgabe, seine 
Stadt vor feindlichen Raketen 
zu verteidigen. Dazu kann man 
das Fadenkreuz auf die immer 
näher kommenden Geschosse 
bewegen und sie abschießen. 10 
Abwehrraketen sind von An- 


PROGRAMME _ı; 


POOYAN 


TI 99/4A mit Extended Basic 


Ziel des Spieles ist es, die drei 
kleinen Schweinchen vor den 
heranschwebenden Wölfen zu 
schützen, indem Luftballons 
mit Pfeilen abgeschossen wer- 
den. In der ersten Phase schwe- 
ben die Wölfe an Ballons auf 
den Boden und greifen sich, 
sollten sie den Boden errei- 
chen, jeweils ein Schweinchen 
und sperren es in einen Käfig. 
Die zweite Phase läuft entge- 
gengesetzt und die Wölfe 
schweben an den Ballons nach 
oben. Sobald sie ihr Ziel er- 
reicht haben sind drei Wölfe in 
der Lage, den Felsbrocken zu 
bewegen und auf den Fahrstuhl 
mit der ”Muttersau” zu rollen. 


Die Steigerung der Spielschwie- 
rigkeit besteht in der Zunahme 
der Wölfe. 


Auf- und Abfahren kann 
man mit dem Joystick und die 
Pfeile werden mit der Aktions- 
taste ausgelöst. Nach dem Spiel 
zeigt sich der Lohn der Mühen 
dann in tanzenden Schwein- 
chen oder ausflippenden Wöl- 
fen, je nachdem, welche Partei 
ihr Ziel erreicht hat. Für jedes 
gerettete Schweinchen gibt es 
bei der Wertung einen Bonus 
von 100 Punkten. Ich wünsche 
allen Anwendern viel Spaß an 
diesem Spiel. 

Marco Klein 


Sie finden die Programmlistings für 
Airwarll 
Vokabeln lernen 


Digger 

Städte verteidigen 
Pooyan 

Mars Evacuation 
Cosmic Arc 


fang an gegeben, trifft man eine 
feindliche Rakete, so bekommt 
man zusätzlich eine Abwehr- 
waffe gutgeschrieben. Wenn 
eine Rakete den Boden er- 
reicht, wird die Stadt zerstört 
und die übriggebliebenen Ab- 
wehrraketen als Bonus berech- 
net. 


Der Joystick wird an Port 1 
angeschlossen. 
Martin Mirgel 


Mars Evacuation 
VC-20 Grundversion 


Hier haben Sie 15 Raum- 
schiffe zur Verfügung, von de- 
nen innerhalb 5 Minuten soviel 
wie möglich auf die Erde geflo- 
gen werden müssen. Erschwert 
wird dieser Auftrag durch einen 
Meteoritenschwarm, an dem so 
manches Raumschiff zerschellt. 
Nur durch geschicktes Manöv- 
rieren kommt man heil an. Zwi-: 
schendurch muß man auch noch 
4 Tanks mit Energie erwischen, 
sonst verglüht das Raumschiff 
beim Eintritt in die Erdatmo- 
sphäre. 


Seite 33 
Seite 70 
Seite 78 
Seite 50 
Seite 65 
Seite 32 
auf Seite 31 


Gesteuert wird mit den bei- 
den Cursor-Tasten nach links 
und rechts. 


Noch ein Hinweis: Die Zeilen 
13, 17, 20, 29, 43, 46, 47,52, 53 
und 55 sind überlang. Darum 
müssen für die Befehle die Ab- 
kürzungen (S. 133, VC-20 
Handbuch) benutzt werden. 
Matthias Kunz 


Cosmic Arc 
VC-20 Grüundversion 


Sie sind Commander eines 
Raumtransporterss, der den 
Auftrag hat, kosmische Flöhe 
einzufangen. Ein Floh befindet 
sich im Transporter, wenn Sie 
ihn berührt haben (optisches 
und akustisches Signal). Brin- 
gen Sie ihn sicher in das Raum- 
schiff, ohne mit einem Planetoi- 
den zu kollidieren. Die Punkte- 
zahl erhöht sich von Floh zu 
Floh 'ständig. Mit ein bißchen 
Übung sind 2000 Punkte zu er- 
reichen. Zeit: 3 Minuten! Bei 
Erreichen von 300 Punkten er- 
höht sich die Zeit auf 5 Minu- 
ten! Neu gestaret wird mit ”1”. 
Hartmut Weber 


Computer Kontakt 2/85 


Sehr geehrter Herr Denissen, 


zunächst meine besten Wün- 
sche zum Neuen Jahr 1985! Der 
Hinweis auf der Titelseite »Mit 
CPC 464 Sonderteil« war für 
mich Anlaß, Heft 1/85 von 
»Computer Kontakt« zu kau- 
fen. Ihren kritischen Beitrag 
habe ich (Pensionär, 63 Jahre 
alt) mit großem Interesse gele- 
sen, aber wann wurde er ge- 
schrieben und wie alt ist Ihr 
CPC 464°? Ich habe den Ver- 
dacht, daß der Artikel beim 
Abdruck nicht mehr ganz up to 
date war: »Tastatur verkantet 
sich; Leertaste fast immer zu 
laut.« Bei meinem am 21. 11. 84 
gelieferten CPC 464 mit Color- 
Monitor hat sich noch nie eine 
Taste verkantet und die Tasta- 
tur arbeitet annähernd ge- 
räuschlos. 


Sie beziehen sich auf die 
Preisliste »Stand September 
1984«. Im Oktober 1984 habe 
ich von Schneider u.a. eine 
Preisliste 84/85 erhalten. 


Zum Punkt Spiele: »... die 
beiden von Schneider erhältli- 
chen Spiele ....« In o.a. Preisli- 
ste bietet Schneider 15 (fünf- 
zehn!) Spiele an. 


Nun einige kritische Anmer- 
kungen zur Hard- und Software 
von mir. Joystick / Harrier At- 
tack: Für jemand, der schon 
einmal den Steuerknüppel von 
Flugzeugen in der Hand gehabt 
hat (und das in der Luft), ist es 
äußerst unangenehm, daß man 
drücken muß, um das Flugzeug 
in den Steigflug zu bringen und 
umgekehrt. Daran hätte ich 
mich niemals gewöhnen kön- 
nen (und auch nicht wollen). 
Abhilfe: Gehäuse geöffnet, 
blaues und weißes Kabel an der 
Platine vertauscht (und damit 
Belegung von Pin 1 und 2), fer- 
tig! 

Spiele allgemein: Ich habe 
die Spiele in erster Linie für die 
größeren meiner Enkelkinder 
gekauft. Gut, daß Opa u.a. 
auch mal Dolmetscher und 
Übersetzer war - aber müssen 
die Spiele in einer Fremdspra- 
che auf den Markt gebracht 
werden? 


= — 
(am LESERBRIEFE I 


Hand- und sonstige Compu- 
ter-Bücher: Die allgemein übli- 
chen Hinweise auf jeglichen 
Haftungsausschluß für die Fol- 
gen von Fehlern sind in dieser 
Form schon eine ziemliche 
Frechheit. Ob die Herausgeber 
im Falle eines Rechtsstreites 
vor Gericht damit durchkom- 
men würden? Ich habe schon 
überlegt, ob ich in Zukunft 
beim Kauf von Geräten und 
Büchern nicht wie folgt verfah- 
ren sollte: Den größten Teil des 
Kaufpreises lege ich in gültiger 
Währung hin, den Rest in Spiel- 
geld aus dem Kaufladen meiner 
Enkeltochter. Dazu einen Zet- 


tel mit der Bemerkung:»Ich 


habe mich nach bestem Wissen 
und Gewissen bemüht, den ge- 
forderten Kaufpreis ordnungs- 
gemäß in gültiger Währung zu 
entrichten, ob es mir aber ge- 
lungen ist, weiß ich nicht. Für 
eventuelle Unstimmigkeiten 
lehne ich jede Haftung und 
Verantwortung ab!« 

Oldwig von Natzmer, Gärching 


Wer keinen Frust hat, 


der macht sich welchen. Ich las 
Ihren Erfahrungsbericht - mit 
Verwunderung und Erstaunen. 
Denn obwohl ich bereits sehr 
viele kenne, die einen Schnei- 
der CPC 464 benutzen, kenne 
ich keinen, der sich über ver- 
klemmte Tasten, über die 
ebenso einfache wie herkömm- 
liche Datacorder-Bedienung 
oder über das Aussehen des 
CPC beklagt hat. 

Eckehart Röscheisen, Langenau 


Liebe Redaktion! 


Seit einem 3/4 Jahr besitze ich 
ein Colour Genie. Mit diesem 
Computer bin ich nach wie vor 
sehr zufrieden, was mich aller- 
dings langsam zur Verzweiflung 
bringt, ist der Umstand, daß 
man über das Colour Genie so 
gut wie nie was zu lesen be- 
kommt. Auch in Ihrer Zeitung 
ist der Anteil für das Colour 
Genie im Vergleich zu den an- 
deren Computern minimal. Seit 
langem kein Spielprogramm 
mehr, noch nie ein Buchtip. 
Woran liegt das? 


LESERBRIEFE 1e 


Besteht irgendeine Hoffnung 
auf Änderung der Informa- 
tionsmisere? 

Elisabeth Gleißner, Pfarrkirchen 


Ja, es stimmt, die Colour Genie 
Besitzer haben wir etwas ver- 
nachlässigt. Aber wir müssen 
uns auch an die Gegebenheiten 
halten und die besagen, daß nur 
3 bis 5% unserer Leser ein Co- 
lour Genie besitzen. Spectrum, 
Commodore und Tl ist halt nun 
mal stärker verbreitet und wir 
müssen versuchen, diese Leute 
als Leser zu gewinnen. Dann 
können wir unsere Auflage hal- 
ten und noch weiter ausbauen. 
Da ist auch das größte Reservoir 
vorhanden. 


Trotzdem, in Zukunft werden 
wir wieder die CG Leute stärker 
berücksichtigen. Wir haben im 
letzten Heft ja auch schon mit 
unserer CG Poke-Serie von 
Christian Klein begonnen. So- 
weit es uns möglich ist, werden 
wir da noch mehr bringen. 


An die Redaktion! 


Zuerst möchte ich Ihnen für 
die Zeitschrift CK ein großes 
Lob aussprechen, denn ich 
finde, sie ist wirklich eine ob- 
jektive Zeitung. Sie nimmt kein 
Blatt vor den Mund, auch nicht, 
wenn es darum geht, Negatives 
zu berichten. Außerdem 
stimmt der Preis von 4,50 DM. 


Jetzt habe ich noch eine 
Frage zum Thema ”Raubko- 
pien”. Ich blicke hier bezüglich 
der Rechtslage trotz (oder ge- 
rade wegen) der vielen ver- 
schiedenen Versionen nicht 
durch. Stimmt das Folgende: 


1. Der Besitz von Raubko- 
pien ist erlaubt. 

2. Das Tauschen ist im Be- 
kanntenkreis erlaubt, nicht 
aber mit Anzeigen-Freunden. 
3. Nur der Verkauf ist gene- 
rell verboten. 

Lars Jedinski, Gelsenkirchen 


Bei dem Problem ”Raubko- 
pien” werden grundsätzlich 
zwei Rechtsbereiche berührt: 
Zum einen das Wettbewerbs- 
recht und zum anderen das Ur- 
heberrecht. Beim ersten ist die 
Schutzmaßnahme der Software- 
firmen eine Abmahnung, beim 
zweiten ein Strafantrag wegen 
Verletzung des Urheberrechts. 
Das Wettbewerbsrecht hat nur 
Gültigkeit zwischen Wettbewer- 


bern, daß heißt, es muß ein Ver- 
kauf stattfinden. Der Software- 
tausch fällt hier nicht darunter. 
Anders sieht es beim Urheber- 
recht aus. Hier besagt $ 106, daß 
derjenige, der ohne Erlaubnis 
ein geschütztes Werk vervielfäl- 
tigt, verbreitet oder öffentlich 
wiedergibt, mit einer Geldstrafe 
oder mit Gefängnis bis zu einem 
Jahr bestraft wird. Bei Software 
geht es also um das Recht zur 
Verbreitung und zur Vervielfäl- 
tigung: Verboten ist deshalb die 
Vervielfältigung auf jeden Fall 
und die Verbreitung dann, wenn 
Vervielfältigungsstücke des 
Werkes der Öffentlichkeit ange- 
boten oder in Verkehr gebracht 
werden. 


Wir können hier nur die ge- 
setzlichen Grundlagen schildern 
und zu den obigen Fragen nicht 
konkret Stellung nehmen, da 
dis nach dem Rechtsmiß- 
brauchsgesetz verboten ist. 


An die Redaktion! 


Ich möchte diese Gelegen- 
heit nutzen, Ihnen ein Lob für 
Ihre Zeitschrift auszusprechen. 
Ich bin der Meinung, daß Com- 
puter-Kontakt zur Zeit die be- 
ste deutschsprachige Fachzeit- 
schrift für Home-Computer ist. 
Auf Hochglanzpapier und 
Mehrfarbdruck kann ich gerne 
verzichten, wenn der Preis der 
Zeitschrift stimmt und der In- 
halt in dem Maße von Sach- 
kenntnis und Aktualität ge- 
prägt ist, wie das bei Computer- 
Kontakt der Fall ist. Machen 
Sie weiter so! 


Mit freundlichem Gruß 
Bernd Asselborn, Odenthal 2 
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Sehr geehrte CK-Redaktion, 


zu folgenden Fragen hätte ich 
gerne Ihre Meinung gewußt: 
Dürfen Originalprogramme in 
der Form einer Softwarebiblio- 
thek ausgetauscht werden? Wie 
ist das mit kopierten Program- 
men? Dürfen Programme aus 
Zeitschriften in veränderter 
Form in unserer Zeitschrift ab- 
gedruckt werden (Unter An- 
gabe der Quelle)? Last but not 
least: Ein großes Lob für Eure 
Zeitschrift. Sie ist eine der Be- 
sten auf dem Markt. Viele 
Grüße und vielen Dank sendet 
Ihnen 
Stefan Wüthrich 


Dazu unsere‘.Meinung: Wenn 
Originalprogramme wie Bücher 
in einer Bibliothek gesammelt 
und in der Originalversion aus- 
geliehen werden, so ist dies nicht 
verboten. Allerdings darf dabei 
keiner der Ausleiher eine Kopie 


Bu Tips + Tricks + Tips + Tricks + Tips 


Schock-Effekte 
ZX Spectrum 


Diese MC-Routine kann 
ebenfalls in eigene Programme 
eingebaut werden. Sie simuliert 
einen Super-Crash. Das Eintip- 
pen lohnt sich aber auch dann, 
wenn sie nicht verwendet wer- 
den soll, da nach Programm- 


start Farben produziert wer- | 


den, die der Spectrum sonst 
nicht zu bieten hat (Orange, 
rosa, etc.). — 
Rolf Knorre 


1 901062008 


anfertigen. Programme aus an- 
deren Zeitschriften dürfen nur 
nach Einwilligung der Redak- 
tionen abgedruckt werden, auch 
wenn diese Programme verän- 
dert sind. Nach dem Urheber- 
recht ist es sogar nicht einmal er- 
laubt, diese Veränderungen vor- 
zunehmen. Wir glauben aber, 
daß die Redaktionen bei An- 
frage mit dem Abdruck in einer 
Clubzeitschrift einverstanden 
sind. j 


Sehr geehrte CK, 


neulich, als mir bei meinem 
Zeitungskiosk die CK in die 
Hände fiel, wunderte ich mich 
zuerst über den Preis, dachte 
mir aber, daß Unsinn nicht 
teuer sein muß. Alsich aber mal 
hineinschaute, erkannte selbst 
ich, der nicht viel von Compu- 
tern versteht, daß CK eine um- 
welt- und preisbewußte Zeit- 
schrift ist und ehe ich mich ver- 
sah, kaufte ich die CK. 


10 REM 


20 
50 
535 
40 


CLEAR 29999 


READ a2: 
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Ich kenne auch viele andere 
ZX81 Besitzer, die die CK le- 
sen. Sie und ich hoffen, daß die 
CK weiterhin so viele Pro- 
gramme für den ZX 81 hat. Ich 
habe schon über 20 meiner 
Freunde den Kauf von der CK 
angeraten und fast alle sind sie 
seitdem treue CK Leser. Viel- 
leicht können sie einmal einen 
Bericht über die ZX 81 Ersatz- 
Keyboards bringen. 


Ein treuer Leser 


Hallo Ihr CK Macher! 


Nach der 3. CK, die ich mir 
zugelegt habe, muß ich Euch 


doch mal ein Kompliment ma- 


chen. Eine tolle Zeitung (end- 
lich eine mit Tips), vernünftiger 
Preis und was einen als TI 99/ 
4A Fan begeistert: CK druckt 
nicht nur Spiele-Listings son- 
dern auch Utilities und Assem- 
bler-Listings. Macht weiter so 
und ich bin sicher, daß Eure Le- 


SCHOCK-EFFEKTE 


FOR n=30000 TO 350028 
POKE n,a: 
DATA 14, 255,6,29,33,0,91,62 


NEXT n 


‚239,113,0,211,254,43,61,194,57, 


117,5,120,193,55,117,15,121,194, 


50,117,201 


SO REM AUFRUF DER ROULTINE 


60 


2 PEPPETTTTTTTTTTTTLTTTLETTLLILTLELLTT, 


3>%* 
“* 
> % 


renumber 


routine 


cc) by S.c.0.u.t. 


Er LES LES LES SS LEL LESE ZZ SIDE SZ 2 2 


62888 
62818 
62028 
62938 
62848 
62858 
620868 
620870 
62888 
ready. 


=peek (43) +256kpeek (44) 
input"anfangszeile" az 
input"schritt'";sc 
=az2z/256: 1=azand255 
x=peek (a+t2) +256Kpeek (a+3) 
ifx?>=62888thenend 
pokea+t2,1l:pokea+t3,h 
a=peek (a) +256#peek (a+1) 
az=az+tsc :90t062838 


RANDOMIZE USR 30000 


Renumber 
Cc6 


Nachdem das Programm mit 


RUN 62000 gestartet wurde, 


gibt man die Anfangszeile, mit 
der das umnumerierte Pro- 
gramm beginnen soll, und die 
Schrittweite ein. Danach steht 
das umnumerierte Programm 
zur Verfügung. 
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jetzt auch 
im Abo 


17, 


serschar größer wird. Viel 
Glück dabei!! Im Namen von 
drei weiteren TI Usern. _ 
Peter Lang, Oberaspach 


. Sehr geehrte Damen 


und Herren, 


Ich bin Besitzer eines Spec- 
trum 48K und seit mehreren 
Monaten Leser Ihrer Compu- 
ter-Kontakt. Diese Zeitung ge- 
fällt mir. Besonders gut finde 
ich die kurzen Programme, die 
für bestimmte Probleme Lösun- 
gen bringen und in eigenen Pro- 
grammen eingesetzt werden 
können, wie z.B. die Schriften 
aus Ausgabe 12/84. 


Hans-Dieter Hülsmann, Wadgassen 


Schreiben Sie 
uns Ihre Meinung! 
Unsere Anschrift: 


Computer-Kontakt 
Postfach 1550 
7518 Bretten 


Laufschrift 
C64 


Das Programm läßt einen be- 
liebigen Text über den Bild- 
schirm laufen. Bei diesem Bei- 
spielprogramm wird der Text 
Wort für Wort in einer Input- 
Abfrage eingegeben, die durch 
”%”+Return beendet wird. In 
eigenen Programmen kann 
man natürlich die-Zeilen 10-60 


, weglassen und dafür die Varia- 


ble S$ selbst als Text definie- 
ren. Aber das Programm bietet 
noch mehr. Wer nämlich die 
Steuerzeichenanweisung in 


"Zeile 90 ändert, kann den Text 


an-einer beliebigen Stelle des 
Bildschirms laufen lassen. Au- 
ßerdem läßt sich der Textaus- 
schnitt, der auf dem Bildschirm 
erscheinen soll, beliebig wäh- 
len. Ändern Sie doch einmal die 
3 vierziger in Zeile 80 um. 40 
bedeutet hier, der ganze Bild- 
schirm wird ausgenutzt. Des-. 
halb darf diese Zahl auch nicht 
größer als 40 sein. 


Am besten, Sie experimen- 
tieren mal ein wenig mit diesem 
interessanten Progrämmchen. 
SC.O.LU-T. 
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Laufschrift 


gotoi® 
332 3227233733327 3333337337333 73 7 3232338070 
% laufschr ift-simulator % 
%$ sie geben wort (return? fuer wort % 
*(return) ein. den rest erledigt dask 
% programm. 3 
KERN EEE € %e 
inputb$ 
ifbsc’'" K"thena$=astb$+" ":printlen<a$) :90t01®8 
iflen(a$)>248thena$=left$Ca$, 248) 
print"; 
s$=a$ 
iflen(s$)<5686thens$=s$+s$:g0oto6B 
fori=1tolen(s$) 
e$=mid$cs$,i,48) stmid$(s$,1,49-len(mid$(s$,i,408))) 
. print"B"+p$; : forz=1t0308 :nextz :nexti :90t078 
ready. 


Sterngrafik iı REM „5.7 E.R.N.G.R.A 


® } F os I _} E es 
10 REM KRKRKKKKKRKRRRRRRRKTKKKIRK 
Spectrum 16/48K * Matthias Mueller * 
* im Dezember i584 X 
* 35769 Sundern * 
| ee KRERKKKKKKKKRKRKRRRKRKKRTK 
Das Programm erzeugt auf das Abspeichern einer Figur FAFER O0: EGRDER 0: BRIGHT 1 
eine simple Weise die verschie- wird ab Zeile 170 kontrolliert. c 


= 
denartigsten zweifarbigen Gra- Für Computerfans, die das INPUT "Art: "sa; 


ö - =) 
fiken. Zu Beginn des Pro- programm für andere Geräte _ 40 INPUT "1. 
Ban mussen die Parameter \ibernehmen wollen: Zeile 50 
Art” und Ecken” eingegeben siht den Mittelpunkt des Bild- 
werden (Zeile 20). Sie müssen schirmrasters an. Zeile 80 gibt | ma=ABS 


immer positiv und ganzzahling die Lage der gedachten Ellipsen fa=iINT 


sein. Danach werden. die Far- 1=-3.T0 F.öo 
an (evtl. verkleinern). COS und £ . . ya 
ben einpegeben (Zeile 40), was ( ) | IK #1: IF 1:=0 THEN INK # 


Ne SIN werden im Bogenmaß ge- 
zur Zweifarbigkeit nach der „ildet. Der DRAW-Befehl ist 
Hälfte der Zeichnung AUDI ‘relativ. Die Linien werden ge- 
Der Parameter ”Ecken” hat zeichnet zwischen x2/y2 (letzter 
Einfluß auf die Anzahl der In- punkt) und x1/y1 (neuer Punkt) 
tervalle in Zeile 100 (PUb). je (Zeile 150). Eine interessante 
größer die Zahl ”b” ist, desto Möglichkeit ergibt sich, wenn 
mehr Intervalle treten auf und man die Zufallsfunktion NM PLOT x1,y1l! LE 


i=0 TO Z#FI+HPI/sS0 STEP 
„=eta-i)K%l95 Ir18C05 ı-6 
y=l[2-1)*%SIN itiXSIN I|-Gc 


D 
ir I rin 
th) nv 


u 


ı 
Du O=- O0 


zuXfatv!i LET yi=ykfat 


umso mehr Ecken hat die Figur. 


(RND) in Zeile 30 und 40 hin- vi ’ 
Wenn die Zahl groß genug ist ein bringt und das Programm B yil-y2_ e ’ 
(über 20), bekommt man Lissa- dann von: selbst laufen: laßt en : LET yZ=yi: NEXT 
i ’ “ " is ; 
jous’sche Figuren nn der Phy- Weiter kann man in Zeile 80 (L- 170 INPUT "Press cöp; / next 
sik. Der Parameter "Art” gibt schleife) die Schrittweite / save_ "jaß® 


den Charakter der Figur an. Er (sTEP) verringern (z.B. 0.3). 180 IF aSil;="c" THEN COPY : 6 


bestimmt mit Hilfe der coS- Das ergibt dann eine höhere | 5 a&$(1)="n" THEN 60 TO ıi 
und SIN-Funktion, zwischen Auflösung. Besonders interes- IF a$li;="s" SAVE "gr 
welchen Punkten aufgedachten ‚ante Figuren ergeben folgende aSfik"SCFHEENS : GG 


Ellipsen Linien gezogen wer- z2:0 SC TO 170 
den. Je größer a (”Art”) ist, 
umso näher sind die gezeichne- 
ten Linien zusammen. Unter- 
schiede sind ab 20 kaum noch zu 
erkennen. Der Ausdruck und 


Computer-Kontakt 
das Heft mit den 
preisgünstigen 

Kleinanzeigen 


Parameter: 4/4, 12/12, 3/2, 14/2, 
4/3, 5/2, 3/4, 15/4, 4/3. Ein kon- 
kretes Eingabe-Beispiel (nach 
RUN) sieht dann so aus: Art: 2, 
Ecken: 2, Farbe 1: 6, Farbe 2: 3. 
Zunächst werden von außen 
nach innen um den Mittelpunkt 
herum gelbe Linien gezeichnet. 
Danach werden um 90 Grad ge- 
dreht rote Linien gezeichnet. 
Und schon ist die ganz schön 
komplizierte Grafik fertig. 


Mathias Müller 


= e; 


BY EP 
BI IITANS 
rRNNWerNe 
| eu Ze 2 o zu vu 2; 
= 
ET AT 
rt, . 
ar $ 


ES EG 2 Se 
DATE T AT EN 


A 
N 
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APPLE I - Fundgrube 


In dieser Ausgabe von Com- 
puter Kontakt wollen wir uns 
schwerpunktmäßig ‚mit wichti- 
gen Belegungen der Zero-Page 
beschäftigen. Die Startadresse 
des APPLESOFT-BASIC-Pro- 
gramms ist in den Speicherstel- 
len 103 und 104 ($67/68) wie 
stets im Lo-Byte/Hi-Byte-For- 
mat abgelegt (nach Kaltstart 
$801). Adresse $67 (103) ent- 
hält dann also den Wert $01, 
während in $68 (104) $08 steht. 
Das Ende des BASIC-Pro- 
gramms wird entsprechend in 
Byte 175 und 176 ($AF/B0) der 
Zeropage “abgelegt. Anfang 
und Ende des Variablen-Spei- 
cherbereichs (nur für einfache 


Variablen) sind in 105/106 ($69/ 


6A) und 107/108 ($6B/6C) ab- 
gespeichert. Der Berich, der 
von den Arrays genutzt wird, ist 
durch die Werte in den Zero- 
page-Adressen 107/108 ($6B/ 
6C) und 109/110 ($6D/6E) an- 
gegeben. Strings (Zeichenket- 
ten) belegen unter APPLE- 
SOFT den Adressbereich, der 
durch die Inhalte von 111/112 
($6F/70) und 115/116 ($73/74) 
gekennzeichnet wird. 


Zweiweitere wichtige und oft 
verwendete Pointer sind HI- 
MEM und LOMEM. HIMEM 


istin 115 und 116 ($73/74) abge- 
legt, LOMEM wird durch 105 
und 106 ($69/6A) bestimmt. 
Von HIMEM abwärts werden 
die Strings des APPLESOFT 
abgelegt. Deshalb wird die 
Obergrenze des Stringbereichs 
ebenfalls in 115 und 116 ($73/ 
74) abgelegt. Von LOMEM an 


aufwärts werden die Variablen. 


abgelegt. Die Anfangsadresse 
des Variablenbereichs ist des- 
halb in den Speicherstellen ge- 
speichert, in denen auch LO- 
MEM steht. Nach den Varia- 


blen folgen anschließend die 


Arrays. Zwischen dem Ende 
der Arrays und dem Anfang der 
Strings liegt ein ungenutzter 
Speicherbereich. Anfang und 
Ende dieses Bereichs können 
den Adressen 109110 ($6D/ 


6E) und 111/112 ($6F/70) ent- 


nommen werden. 


Die Länge eines APPLE- 
SOFT-BASIC-Programms 
kann folgendermaßen be- 
stimmt werden: LAENGE = 


PEEK (175) + PEEK (176) * 


256 - PEEK (103) -— PEEK 
(104) x 256. Normalerweise be- 


ginnt ein APPLESOFT-Pro- 


gramm bei $301 (2049). Will 
man den Anfang des Pro- 


gramms jedoch verlegen, so 


muß dies geschehen, bevor das 


102 REM COMMODORE 64 

11B REM KUHN TH HENERHRRRR 
120 REM #x** i **% 
150 REM *#** FIND-FUNKTION *r% 
140 REM *x** RELOKAT.IBEL *%% 
158 REM #** (C) 10/1984 BY *r%* 
1608 REM #%** STEFAN 'MARHOWITZ *r% 
178 REM *x** VON-KETTELER-STR.13 *x*% 
18@ REM #** #100 DARMSTADT “*% 
178 REM x#%** “rR 
da REM ERERREETFRERTRRERHKRHNFEERK TR TR TER TH TEN RD 
2180 REM 

228 REM 


250 INFUT"STARTADRESSE";SA: SE= SA+978: REM 67 
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Programm eingeladen wird. 
Verwirklichen kann man das 
mit Hilfe eines kurzen LOA- 
DERS in BASIC. Beispiel: Das 
Programm ”Test” soll eingela- 
den werden. Um die Grafik- 
seite 1 zu schützen, soll.das BA- 
SIC-Programm ab $4000 begin- 
nen. Man kann dazu folgenden 
LOADER verwenden: - 


10 REM #** LOADER «* 

20 REM ADRESSE: $4000 

30 REM LOW-BYTE: 0 

40 REM HIGH-BYTE: 340 
(DEZ. 64) 

50 POKE 103,0 : POKE 104,64 

60 PRINT CHR$(4);”"RUN 
TEST” 


Den gleichen Erfolg hat ein 
Textfile, welches diese POKE- 
Befehle sowie den RUN-Befehl 


Lo-Hi-Format. 


enthält und anschließend ge- 
EXECet wird. Wie schon kurz 
erwähnt, kann man mit dem 
Verschieben des BASIC-Starts 
unter anderem die Grafik-Sei- 
ten 1 und/oder 2 vor der Benut- 
zung durch lange APPLE- 
SOFT-Programme schützen. 


Nach dieser Sammlung von 
Adressen nun noch Zwei wich- 
tige Adressen für Binärfiles, die 
von Diskette geladen wurden: 
$AATY/AA73 (dez. 43634/ 
43635) enthalten die Anfangs- 
adresse des Maschinencodes im 
Entsprechend 


informieren $AA60/AA61 


'(dez. 43616/43617) über die 


Länge eines solchen Files. 


Oliver Steinmeier 


Find-Funktion 


Für den Commodore 64 


Hiermit ist es möglich, be- 
stimmte Stellen in einem BA- 
SIC-Programm zu suchen. Das 
Programm ist relokatibel, d.h. 
es kann an beliebiger Stelle im 
Speicher stehen. Die Länge be- 
trägt 157 Bytes. Nach dem Pro- 
grammastart ist die Startadresse 


einzugeben (z.B. 828), um es in 


den Kassettenpuffer zu legen. 
Der Aufruf erfolgt mit SYS 


2508 FORI=SATOSA+1S57:REÄADF:FOKEI,F=25=S5S+F:NEXT:REM 128 


IFS«: 
FORESA+16, (5SB/Z 


DATA 


177,251, 


19911 THENFRINT "DATA-FEHLER": 


REM 


S4-INT(SE/256)) «2 


POKESA+21,SB/256:REM 92 
FOKESA+6B,LEN(STR$(SA))-Iı REM 37 
173,000, 003,133,203,173,001,0053,133,084,169,258,141,040,003,169: REM 
298.141 .000,003,169,192,141,001,003,164,043,132,251,164,044, 132: REM 
252,160,000,177,251,240, 203,200, 208 ,005,200,177,251,24® 088,208: REM 
133,028,200,177,251,133,021,132,202,162, 203 ,164,002, 189: REM 
003,007,201,054,208,001,232,208,232,189,002,002,240,814,177,251:REM 
240,036,056,253,002,002,240,239,230,802,288,223,032,019,166,807&: REM 
201,166,165,145,221,127,240,031, 
212,169, 145,032, 210,255, 200,132 
144 ,002,230,252,024,144,154,169,817 '032,218,255,165,003, 141 ,DQQ:REM 
003,165,004,141,00i, 003,169,237,141.,040,803,076,116,164:REM 59 


285 
Sö:REM 128 


280,177,2 


‚202 ,165,251,024,101 ‚202,133 


(Startadresse)”... | 

SYS 828”DATA listet die Zeile 
260, hier steht "”DATA” in An- 
führungszeichen. SYS 828 
DATA listet die Zeilen 300 bis 
309. SYS 828”173 listet alle Zei- 
len, in denen die Zahl 173 vor- 
kommt. Zahlen müssen immer 
mit Anführungszeichen einge- 
geben werden. 


Stefan Markowitz 


178 


251,208,251,169,200,1335:REM 201 


„2ZS1:REM - 
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Nützliche Pokes 


Hier die Fortsetzung aus dem 
letzten Heft 


Die folgenden POKEs benö- 
tigen bei der Verwendung von 
BASIC-Programmen die Zei- 
lennummer 0. Ist diese Zeile 
nicht vorhanden, so meldet sich 
das Betriebssystem mit einem 
UL-Error. Mit POKE 
16863,195 : POKE 16864,169 : 
POKE 16865,30 reagiert der 
LIST-Befehl wie der RUN-Be- 
fehl! 


POKE 16396,195 : POKE 
16397,169 : POKE 16398,30 
startet das BASIC-Programm 
nach Drücken der BREAK-Ta- 
ste neu und alle Variablen wer- 
den gelöscht. 


POKE 16396,195 : POKE 
16397 ,172 : POKE 16398, 30 er- 
zielt den gleichen Effekt wie der 
obige POKE, nur werden hier 
die Variablen nicht gelöscht. 


Zu diesen beiden letzten 
POKE-Varianten ist noch zu 
sagen, daß die Betätigung der 
BREAK-Taste im Eingabe- 
und auch im Programmablauf- 
modus zu einem Programmstart 
führt. Beispiel: Die POKEs ein- 
geben, ein kleines Programm 
eintippen und die BREAK-Ta- 
ste drücken. Das _Programm 
startet dann sofort. Diese PO- 
KESs lassen sich alle außer Kraft 
setzen, indem man überall wo 
195 steht 201 hineinpoked. 


Der Anwender kann jetzt ein 
BASIC-Programm zwar nicht 


mehr mit BREAK verlassen,- 


doch bleiben ihm immer noch 
die beiden RST-Tasten. .Die 
Abfrage und Ausführung dieser 
Tasten erfolgt rein hardware- 
mäßig, ist also nicht über ir- 
gendwelche POKEs beeinfluß- 
bar. Doch wenn man sich ein- 
mal mit dem 16K Betriebssy- 
stem beschäftigt hat, dann geht 
dem einen oder anderen ein 
Licht auf, wie man durch einen 
simplen Trick diese Tasten 
quasi ”abschalten” kann: 


In der Hauptschleife der Pro- 
grammeingabe befindet sich bei 
1AlC der Z80-Maschinenbe- 
fehl CALL 41AC, d.h. immer 
wenn sich der Rechner im Di- 
rektmodus (=Eingabemodus) 
befindet, rufternach 41AC, wo 
normalerweise RET steht. 


für das Colour Genie 


Wenn nun die beiden RST-Ta- 
sten gedrückt werden, so setzt 
die Hardware des CG den Pro- 
gram Counter auf 0066, was be- 
wirkt, daß die CPU die Befehle 
ausführt, die ab 0066H stehen. 
Ab dieser Speicherstelle wird 
ein sog. Warmstart ausgeführt. 
Nach diesem Warmstart macht 
der Rechner sofort bei der 
Hauptschleife der Programm- 
eingabe weiter, was dem Di- 
rektmodus entspricht. Doch be- 
vor sich das bekannte READY 
meldet und das CG bereit zur 
Eingabe ist, wird noch kurz 
nach 41AC gerufen. Und das ist 
jetzt unsere Chance! Wir über- 
schreiben einfach das RET in 
41AC mit JP NNNN. NNNN 
steht hier für irgendeine abso- 
lute Adresse, meinetwegen die 
des Entrypoints eines Maschi- 
nenprogramms. Da wir uns 
aber noch bei BASIC-Program- 
men befinden, wäre es von Vor- 
teil, wenn nach Drücken der 
beiden RST-Tasten das BA- 
SIC-Programm neu startet. Wir 
brauchen also nur ab 41AC JP 
BASICSTART hineinzuschrei- 
ben, was durch die folgenden 
drei POKEs bewerkstelligt 
wird: POKE 16813,169 : POKE 
16814,30 : POKE 16812,195. 
Hier wird nach Drücken der 
beiden RST-Tasten (auf fach- 
deutsch NMI = Nicht maskier- 
barer Interrupt) das BASIC- 


Programm neu gestartet, was 


"CLEAR : GOTO 0” ent- 
spricht. Das gleiche, nur ohne 
Löschen der Variablen, sieht 
dann so aus: POKE 16813,172: 
POKE 16814,30 : POKE 
16812,195. Dieser Ausdruck 
entspricht GOTO 0. 


Hier ist darauf zu achten, daß 
diese POKEs genau in dieser 
Reihenfolge eingegeben wer- 
den, da absichtlich der JP-Be- 
fehl (dezimal = 195) am Schluß 
hineingepoked wird. Bei Miß- 


‚achtung wird der Rechner 


höchstwahrscheinlich abstür- 


zen. 


Den Ausgangszustand er- 
reicht man, indem in die Spei- 
cherzelle 441ACH einfach RET 
hineingepoked wird: POKE 
16812, &HC9. 


Dieser Trick kann sich natür- 
lich auch jeder. Z80-Program- 
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mierer zunutze machen. NNNN 
kann dann irgendeine absolute 
Adresse sein, die der Rechner 
nach einem NMI anspringt. 


Ein sogenannter Kaltstart 
(Drücken der R-Taste und der 
beiden RST-Tasten) kann soft- 

Text in GRAPHICS 8 
10 DIM T$(40) 


waremäßig nicht beeinflußt 
werden, da dieser Vorgang 
auch von der Hardware des CG 
kontrolliert wird, die dann den 
PC (Program Counter) bei Be- 
darf auf 0000H setzt. 


Christian Klein 


‚20 T$="(c) by Thomas Tausend" 


30 GRAPHICS 8 

40 REM GRAFIK ERZEUGEN: 
50 COLOR 1 

60 FOR N=0 TO 319 STEP 3 


70 PLOT N,0O:DRAWTO 319-N,159 


80 NEXT N 


90 REM SPALTE UND ZEILE FUER TEXT: 


100 S=7:2Z=12 
110 GOSUB 32100 
120 END 


32100 REM TEXT EINBLENDEN: 


32110 BS=PEER(88)+256*PEEK(89) 


32120 FOR N=1 TO LEN(T$) 
32130 C=ASC(T$(N,N)) 


32140 REM ATASCI->INTERN UMWANDELN 
32150 IF C<32 OR C>127 AND C<160 THEN C=C+64 
32150 IF C>31 AND C<96 OR C>159 AND C<224 THEN C=C-32 


32170 FOR B=0 TO 7 


32180 POKE BS+2*40*8+S5+B*40+N, PEER (224 *256+C*8+B) 


32190 NEXT B 
32200 NEXT N. 


32210 REM rasant 


32220 REM *TEXT IN GRAPHICS 8 — TT84* 


32230 REM True 


32240 RETURN 


Atari-Tricks 


Eine häufig gestellte Frage 


ist, wie man hochauflösende . 


Grafik und Text mischen kann. 
Am einfachsten gelingt dies, in- 
dem man die Bitmuster, aus de- 
nen ein Zeichen aufgebaut ist, 
direkt in den Bildschirmspei- 
cher POKEGd. Hierbei sind je- 
doch zwei Dinge zu beachten: 


1. Der ASC-Wert eines Zei- 


chens (ATASC II-Code) ent- 
spricht nicht der Position im 
Zeichensatz (an dritter 
Stelle im Zeichensatz ist also 
nicht das Zeichen mit dem 
ASC-Wert 3 abgelegt) - hier 
findet der interne Code Ver- 
wendung. 

2. Die 8 Bytes, aus denen ein 
Zeichen besteht, müssen un- 
tereinander auf dem Bild- 
schirm erscheinen. Es müs- 
sen also je nach Grafikstufe 
zwischen 10 und 40 Bytes ad- 
diert werden. 


Zum Programm 
Die Zeilen 10-20 erzeugen 
eine kleine Grafik und rufen 


dann das Unterprogramm ab - 


Zeile 32100 auf. Sund Zenthal- 
ten Spalte und Zeile, wo der 
Text erscheinen soll. 32150 und 


32160 wandeln den Code des 
Zeichens in den für die Darstel- 
lung benötigten internen Code 
um. Zeile 32180 bringt das je- 
weilige Byte auf den Schirm: Es 
ist der Beginn des Bildschirm- 
speichers, Z ist die Zeile mal 40 
(40 Bytes pro Zeile in GRA- 
PHICS 8) mal 8 (eine GRA- 
PHICS 0-Zeile entspricht 8 
GR.8-Zeilen). S ist die Spalte, 
B die Schleifenvariable für die 
vertikale Position des jeweili- 
gen Zeichens. 224 ist die Zei- 
chensatzbasis (für eigene Zei- 
chensätze entsprechend än- 
dern). C ist der interne Code, 
der mit-8 multipliziert wird, um 
das erste Bytes des Zeichens zu 
erhalten. 


Die ATARI-Computer ken- 
nen keinen speziellen Befehl, 
mit dem die Bildschirmausgabe 
auf den Drucker umgeleitet 
werden kann. Folgende Zeile 
ersetzt diesen Befehl: POKE 
838, PEEK (58422) : POKE 
839, PEEK (58423). Das PEEK 
aus dem Druckerhandler ist 
notwendig, damit das Pro- 
gramm sowohl auf XL-Compu- 
tern, als auch auf den 400 und 
800ern läuft! 
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The Hobbit 


Computer Kontakt bringt die Lösung in 3 Teilen 


Kaum ein Adventure hat bis- 
her die Bekanntheit erreicht 
wie das Spiel »The Hobbit« von 
Melbourne House. Ganze Fa- 
milien sind wohl schon an der 
Lösung verzweifelt, stunden- 


lang hat man gespielt, sich ver- - 


irrt, um dann am Ende viel- 
leicht 20% zu erreichen. Jetzt 
wird es leichter. Andreas Zall- 
mann, einer unserer Spectrum- 
Mitarbeiter hat sich hingesetzt 
und einmal aufgeschrieben, wie 
man an den Schatz rankommt. 
Wegen der Länge der Lösung 
und auch um die Spannung zu 
erhalten, bringen wir hier und 
in den nächsten beiden Ausga- 
ben von Computer Kontakt ei- 
nen kommentierten Lösungs- 
weg. Wir geben allerdings keine 
Garantie, denn spielen müssen 
Sie selbst. 


Wir zeigen hier nur einen der 
möglichen Lösungswege für 
»The Hobbit«, denn es gibt 
mehrere. Sollte etwas nicht so 
wie beschreiben sein (z.B. Tho- 
rin ist nicht da und wird ge- 
braucht) warten Sie - WAIT - 
mehrmals. Sollte sich kein Er- 
folg einstellen, beenden Sie das 
Spiel mit QUIT und fangen von 
vorne an. Mit SAVE sollten Sie 
die Spielsituation ab und zu ab- 
saven, falls Sie einen Fehler ma- 
chen und mit LOAD wenn nö- 
tig wieder laden. Caps Shift + 2 
wiederholt auf dem Spectrum 
den letzten Befehl. 


Sie starten in Ihrer Hobbit- 
höhle (a comfortable tunnel 
like hall). Bei Ihnen sind Gan- 
dalf und Thorin. In der Ecke 
steht eine Truhe (Chest). Öff- 
nen Sie diese - OPEN CHEST--, 
um nachher den Schatz hinein- 
zulegen. Gandalf ‘öffnet die 
Tür. Verlassen Sie die Höhle 
mit -GO-. Sie sind in einer 
öden Landschaft (gloomy em- 
pty land) -NORTH.-. Sie sind 
auf einer Trollichtung (Trolls 
clearing). Sie treffen zwei bös- 
artige Trolls, die schon darüber 
beratschlagen, wie sie Bilbo ko- 
chen können. Einer der Trolle 
hat einen Schlüssel. Fliehen Sie 
- NORTH -. Sie sind auf einem 
Trollweg. Warten Sie -WAIT- 
bis es Morgen wird (day 
dawns), dann erstarren die 
Trolle zu Stein - SOUTH -. Nun 
nehmen Sie den Trollen den 


Schlüssel ab -TAKE KEY-, 
- NORTH -. Sie sind wieder auf 
dem Trollweg (hidden path). 
Dort ist eine verschlossene Tür, 
die Sie mit dem Schlüssel öffnen 
können. Also aufschließen, öff- 
nen und die dahinterliegende 
Höhle betreten -UNLOCK 
DOOR, OPEN DOOR, EN- 
TER CAVE--. Sie finden ein 
Schwert und ein Seil. Nehmen 
Sie beides -TAKE ALL-.. 
-SOUTH, SOUTH-EAST.-. 
Sie sind in Rivendell und treffen 
Elrond, den Elb. 


Elben können sehr gut Kar- 
ten lesen. Sie haben noch die 
Karte, die Ihnen Gandalf in Ih- 


rer Höhle gegeben hat. Da Sie: 


diese Karte nicht lesen können, 


fragen Sie doch Elrond, ob er 


sie Ihnen vorliest. -SAY TO 
ELROND ”READ MAP” -EI- 
rond liest nun einen von acht 
möglichen Tips vor. Nun kön- 
nen Sie die Karte wieder weg- 
werfen -DROP MAP-. Wenn 
Sie solche kleine Probleme lö- 
sen, die Ihnen zwar direkt 
nichts einbringen, erhöht sich 
die Wahrscheinlichkeit, daß Sie 
es schaffen. Also versuchen Sie 
auch noch andere, hier nicht er- 
wähnte Rätsel zu lösen. 


-EAST, EAST- Sie sind auf 
einem engen Gebirgspfad 
-NORTH-. Sie betreten die 
Höhle, in der im Buch die 
Freunde während dem Schlaf 
von ORKS (Goblins) gefangen 
wurden. Also -SLEEP- bis ein 
Goblin Sie gefangennimmt. Sie 
sind nun im Orkgefängnis (Go- 
blins dungeon). Sie sehen im 
Westen ein Fenster, eine ver- 
schlossene Tür und auf dem Bo- 
den Sand. Graben Sie im Sand - 
DIG SAND-. Sie finden eine 
Falltür. Schlagen Sie solange 
auf sie ein, bis sie kaputt ist 
(The trapdoor is broken), was 
ziemlich lange dauert -SMASH 
TRAP DOOR -. Sie finden ei- 
nen Schlüssel, den Thorin an 
sich nimmt. Er gehörte seinem 
Vater Thrain. Sie als kleiner 
Hobbit kommen nicht ans Fen- 
ster. Fragen Sie Gandalf oder 
Thorin, ob sie das Fenster öff- 
nen, Sie tragen und mit Ihnen 
durch Fenster klettern können 
-SAY TO THORIN "OPEN 
THE WINDOW”, SAY TO 
THORIN ”CARRY ME”, 
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SAY TO THORIN ”DROP 
ME” -. Wenn Thorin sich wei- 
gern sollte, versuchen Sie es 
nochmal. Sie sind nun in einem 
Gewölbe. Gehen Sie -SOUTH- 
WEST, DOWN, NORTH, 
SOUTHEAST, EAST-. 


Sollten Sie unterwegs. von 
Orks gefangengenommen wer- 
den, brechen Sie erneut aus und 
versuchen Sie es noch einmal. 
Sie sind nun bei Gollum, einem 
unterirdischen Wesen, das den 
Ring, der unsichtbar macht, hü- 


tet. Nehmen Sie ihn -TAKE 
RING-. Gollum wird sofort 
mißtrauisch und fragt, was 
Bilbo denn in seinen Taschen 
hat. Setzen Sie den Ring auf - 
WEAR RING:-. Sie werden 
unsichtbar und Gollum kann 
Sie nicht mehr sehen. Nun ha- 
ben Sie den Ring. 


Dies ist das Ende des ersten 
Teils. Der zweite Teil erzählt im 
nächsten Heft Bilbos Weg aus 
den Gewölben zum Schatz. 


‚Andreas Zallmann 


Restore/Zeilennummer- 
Programm 


Für das Colour Genie 


Viele Colour-Genie Besitzer 
haben sich bestimmt schon dar- 
über geärgert, daß im Level2 
Basic dieses Rechners keine 
Möglichkeit besteht, den 
DATA-Pointer auf eine be- 
stimmte Zeilennummer zu set- 
zen. Mit einem kurzen Maschi- 
nenprogramm ist dies nun mög- 
lich. Mehr noch, die betref- 
fende Zeile kann sogar vom Ba- 
sic berechnet werden, da der 
Aufruf dieser Zeilen nicht abso- 


lut, sondern relativ geschieht.. 


Dazu gibt man die gewünschte 
DATA-Zeile innerhalb eines 
Programmes an und fügt das 
nachstehende Programm von 
Zeile 130-160 am Programman- 


fang ein. Die Zeilen 200-260 
dienen nur der Demonstration 
und können dann weggelassen 
werden. Nachdem das Basic- 
Programm mit RUN gestartet 
wurde, kann dann z.B. mit 
RE=USR(5) die 5. DATA- 
Zeile des Programms aufgeru- 
fen werden. (Die Zeile mit dem 
Maschinenprogramm ist hier- 
bei die Zeile 0 und darf nicht 
aufgerufen werden.) Das Ma- 
schinenprogramm liegt übri- 
gens in einem vom Basic ge- 
schützten Bereich und kann 
auch durch NEW nicht über- 
schrieben werden. 


Jürgen Bezold 


RESTORE/ZEILE 
FREE EREE EEE NEE 


10 REM 
20 REM * 
SO REM * 
40 REM * 
50 REM * 
60 REM * 
70 REM * 
BO REM 
90. REM 
100 REM 
110 REM 
120 REM 


+ 
RESTORE/ZEILENNUMMER. * 
FUER COLOUR-GENIE * 


JUERGEN BEZOLD 
MAINTSR. 5 


* 875I KLEINWALLSTADT 
Fr EEE EEE EEE 


* PROBRAMM »o+ 


1530 FORX=&H405DTD&H407C 

140 READD: FOKEX >» D:NEXT 

‚150 DATA229:.197:205:127:10:69; 35; 4; 88, 62: 
136: 35: 190: 32, 252, 43; 245: 175: 190: 241; 35 
‚32,244, 5:32» 241.34: 255; 64: 193: 225> 201 
160 POKE16526: 93:FOKE16527; 64 


170 REM 
180 REM ++ 
190 REM 


DEMO 


ba a 


200 INPUT"WELCHE ZEILE"SR 


210 RE=USR (R) 

220 READA$:PRINTA$ 
230 GOTD200 

240 DATA"ZEILEI 
250 DATA"ZEILEZ 
260 DATA"ZEILES 
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ZXSPECTRUM 2 


Liebe Spectrum-Freunde! 


Es ist kaum zu glauben, wie 
schnell so ein Monat vergeht 
und doch ist es wahr: Weih- 
nachten ist gerade vorbei und 
schon muß das Februar-Heft 
fertiggestellt werden. Trotz der 
Hektik ist es uns wieder gelun- 
gen - nicht zuletzt auch durch 
Eure aktive Mitarbeit — einige 


Spitzenprogramme ins Heft zu’ 


bringen, die hoffentlich allen 
gefallen werden. Mit ”Ku- 
Bernd” könnt Ihr ein Pro- 
gramm eintippen, das einige si- 
cher schon als ”Q-Bert” (von 
Atari) kennen. Die Umsetzung 
dieser Spielidee ist sehr gut ge- 
lungen. In der Sparte ”Utility” 
können wir diesen Monat ”Ca- 
talog” anbieten, ein Programm, 
das die Daten im Header liest 
und ausgibt. Außerdem natür- 
lich wieder reichlich Tips + 
Tricks. 


Auch die Strategen sollen 
nicht zu kurz kommen: ”Soli- 


taire” ist ein 3-dimensionales 
Brettspiel mit toller Grafik, mit 
dem sich ein Schlechtwettertag 
leicht überwinden läßt. Aber 
das ist noch nicht alles. Viel- 
Programmierer sollten sich den 
”Beta Basic”-Artikel einmal zu 
Gemüte führen, da unter die- 
sem Namen eine Basic-Erwei- 
terung angeboten wird, dieesin 
sich hat. Wer vielleicht noch 
nicht weiß, wie er sein Weih- 
nachtsgeld anlegen soll: Der 
von uns vorgestellte Drucker 
Seikosha GPSOS oder der neue 
Super-Joystick RAT kann als 
Kapitalanlage sicher in Be- 
tracht kommen. 


So, nun will ich aber Schluß 
machen, damit Ihr endlich mit 
der Lektüre der Spectrum-Sei- 
ten beginnen könnt. Bis zum 
nächsten Monat an dieser 
Stelle. 


Euer Rolf Knorre 


Der Seikosha GP 50 S 


Ein Drucker für ZX Spectrum und ZX 81 


Bekanntlich hat Sinclair die 
Produktion des ZX Printers in- 
zwischen eingestellt. Zwar war 
der kleine Kerl vom Schriftbild 
her nie der Größte und die ho- 
hen Kosten für das Metallpa- 
pier haben viele verärgert. 
Trotzdem, billiger konnte man 
keinen Drucker erwerben. 


Nachdem nun der Printer kaum 
noch im Handel zu finden ist, 
könnte ein anderes Gerät, der 


Der Seikosha GP 50 S 


Seikosha GP 50 S, stärker das 
Interesse der Käufer finden, zu- 
mal dieser Drucker für den 
Spectrum wie auch für den 
ZX 81 verwendet werden kann. 
(Für den 81er wird ein Zwi- 
schenstecker benötigt.) 


Im Prinzip ist der GP50S mit 
dem ZX Thermoprinter zu ver- 
gleichen. Die Befehle LLIST, 
LPRINT und COPY können 


Fr GE 
BER 
EREREEL, en FE 


Der Alphacom 32 


ohne weiteres eingesetzt wer- 
den. Auch die Ausgabe auf dem 
Papier ist vergleichbar. Beide 
Geräte beschränken sich auf 32 
Zeichen pro Zeile. Apropos Pa- 
pier: Hier fangen die Vorteile 
des Seikosha-Druckers an. Da 
er auf weißes Normalpapier 
druckt, sind die Papierkosten 
relativ gering. Beim GP50S 
handelt es sich um einen Ma- 


trixdrucker, der die einzelnen 


Zeichen aus einer 7x8 Punkte- 
Matrix zusammensetzt und 
über ein Farbband zu Papier 
bringt. Dadurch wird ein recht 
gut aussehendes Schriftbild 
(mit Unterlängen) erreicht; 
auch hochauflösende Grafik 
kann wiedergegeben werden. 
Die Druckgeschwindigkeit ist 
eher bescheiden, magere 32 
Zeichen pro Sekunde kann das 
Gerät verarbeiten. Dabei wird 
ein Lärm gemacht, der zu spä- 
ter Stunde sicher manchen 
Nachbarn ärgern wird. Trotz 
dieses Makels ist der Seikosha 
GP50S dem ZXPrinter weit 
überlegen. Da er für einen Preis 
um DM 370.- verkauft wird und 
man kein zusätzliches Interface 
benötigt, ist es eine lohnende 
Anschaffung für Leute, die 
keine Briefe mit dem Drucker 
schreiben wollen..Da das Rol- 
lenpapier über eine Andruck- 
walze eingezogen wird, können 
z.B. auch Anschriftetiketten 
verarbeitet werden. 


Unter der Bezeichnung 
GPS50 A wird das gleiche Gerät 
auch mit einer Standard-Cen- 
tronics-Schnittstelle angebo- 
ten, wodurch auch andere 
Computer mit diesem Drucker 
verbunden werden können. 


Kleinanzeigen 
zum 
Superbilligpreis 


Wem der Seikosha GPS50S 
doch noch zu teuer ist, kann für 
rund 250 DM einen anderen 
Drucker erwerben: den Alpha- 
com 32. Dieses Gerät ist dem 
ZX Printer von Sinclair noch 
ähnlicher, da es sich dabei auch 
um einen Thermodrucker han- 
delt. Der Ausdruck (blau auf 
weißem Papier) ist aber eher 
schwächlich; eine vernünftige 
Fotokopie läßt sich nur schwer 
erstellen. Da der Alphacom wie 
der Seikosha mit einem eigenen 


‘Netzteil ausgerüstet ist, treten 


Schwächeanfälle wie beim ZX 
Printer nicht auf. Meiner Mei- 
nung nach hat der Alphacom 
gegen den Seikosha GPSOS 
aber keine Chance, da dieser 
auf jeden Fall vielseitiger ist. 
Rolf Knorre 


Spellbound 


Und noch einmal eine ”Q- 


Bert”-Version, diesmal vom 
Hersteller so fantastischer Pro- 
gramme wie ’Psytron’ und 
Lords of Midnight’. ’Spell- 
bound’ ist gut gemacht, aber 
wer schon ’Pogo’ oder ’Pi-Bal- 
led’ hat, kann darauf verzich- 
ten. 


Herst.: Beyond, Spectrum 
48K 
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Die Ratte kommt! 


Es ist erstaunlich, daß immer 
wieder neue Produkte auf den 
doch schon so überfüllten 
Markt kommen, mit dem fin- 
dige Hersteller eine — vermu- 
tete - Marktlücke füllen wollen. 
Diesmal geht es um den ”Re- 
mote Action Transmitter” der 
Firma CHETAH, kurz R.A.T. 
genannt. Ob diese Ratte: tie- 
risch gut oder mäßig schlecht 
ist, mal sehen. 


Hinter dem wohlklingenden 
Namen verbirgt sich eine neue 
Kontrolleinheit, von: der der 
Hersteller hofft, daß sie her- 
kömmliche Joysticks ablösen 
bzw. ersetzen wird. Die Einheit 
besteht aus einem Interface 
(Kempston-kompatibel), das 
wie üblich direkt an den Spec- 
trum-Port gesteckt wird, undei- 
nem grauen Keil, dem eigentli- 
chen Joystick. Bewegliche Teile 
oder ein Anschlußkabel sucht 
man vergebens, da die Übertra- 


gung der Steuerung über Infra- 


rotlicht, also drahtlos, erfolgt. 
Dadurch erhält der Spieler eine 
enorme Bewegungsfreiheit; 
selbst Breakdance-Einlagen 
können ins Spiel eingebaut wer- 
den, solange man den R.A.T. 
nur in Richtung Interface hält 
(kleine Abweichungen werden 


Der Remote Action Transmitter 


Enduro 


Ein grafisch einfach gestalte- 
tes Autorennen, das aber eine 
Menge Geschicklichkeit erfor- 
dert, um heil über die Runden 
zu kommen. 


Herst.: Activision, Spectrum 
16 K, Joystick-kompatibel 


toleriert). Das Fehlen bewegli- 
cher Teile bürgt für ein langes 
Leben, da nichts mehr verbo- 
gen, zerbrochen oder anderwei- 
tig verschlissen werden kann. 
An die Stelle des herkömmnli- 
chen Knüppels treten Senso- 
ren, die nur berührt werden 
müssen (die ”Berührung” darf 
ruhig etwas kräftiger ausfallen). 
Wer das erste Mal damit spielt, 
wird merken, wie gewöhnungs- 
bedürftig diese Art der Steue- 
rung ist. Neue High Scores wird 
man so schnell nicht erreichen. 


Da man für den R.A.T. fast 
DM 130,00 auf den Tisch legen 
muß, sollte die Anschaffung 
sorgfältig überlegt werden. 
Auch ist zu berücksichtigen, 
daß am Interface keine ”norma- 
len” Sticks angeschlossen wer- 
den können. 


Übrigens hat der R.A.T. wi- 
der Erwarten keine Über- 
schneidungen oder Störungen 
bei meinem Fernsehgerät (die 
Fernbedienung läuft auch über 
Infrarot) hervorgerufen. Sehr 
erfreulich! 


Bezugsquellen: 
Microcomputerladen, 
Kantstr. 70, 1000 Berlin 12 


Stephan Triebner, 
Postfach 1272, 6103 Griesheim 


Frank N Stein. 


Eine Ähnlichkeit mit »Manic 
Miner« kann wohl nicht geleug- 
net werden. Trotzdem - »Frank 
N Stein« ist recht gut gemacht 
und wird seine Freunde finden. 


Herst.: C. Stewart, Spectrum 
48K 


Das Innenleben des Interface 


Spectrum-Basic- 
Abenteuer 


Es gibt mal wieder Neuigkei- 
ten vom SYBEX-Verlag: Eine 
Buchreihe mit dem Titel »Mi- 
ster Micro«, bei der es zum 
Buch auch eine Kassette mit 
verschiedenen Programmen 
gibt. Gedacht ist das ganze 
hauptsächlich für jüngere Ein- 
steiger mit den Geräten VC20, 
C 64 und ZX Spectrum. 


Buch und Kassette werden in 
einer stabilen Kunststoffhülle 
ähnlich einer Videobox gelie- 
fert. Das Basic Abenteuer 
Band 1 aus der »Mister Micro«- 
Reihe trägt den Titel »Der 
fremde Planet« und weist damit 
schon darauf hin, daß es sich 
hierbei nicht nur um eine wei- 
tere Einführung in BASIC han- 
delt. Es geht vielmehr um eine 
abenteuerliche Geschichte im 
Weltraum, die Mister Micro mit 
seinen Freunden erlebt. Dabei 
wird auch der Umgang mit dem 
Computer geübt, der in der Ge- 
schichte eine Hauptrolle spielt. 
Es ist beim Lesen deshalb erfor- 
derlich, den Spectrum immer in 
Reichweite zu haben, da auch 
einige der acht auf der Kassette 
mitgelieferten Programme in 
der Handlung auftauchen und 
eingesetzt werden sollen. 


Hat man die 128 Seiten des 
Buches auf diese Art durchge- 
arbeitet und die gestellten 
Übungen erfolgreich bewältigt, 
ist eine gute Grundlage für die 
BASIC-Programmierung ge- 
schaffen. Obwohl die »Mister 
Micro«-Reihe eindeutig für die 


‚jüngeren Jahrgänge konzipiert 


ist, sollten auch ältere Compu- 
ter-Neulinge vielleicht einmal 
einen Blick in ein solches Aben- 
teuer werfen, da hier im Gegen- 
satz zu manch anderer »Einfüh- 
rung« völlig auf unverständli- 
che Fachausdrücke verzichtet 
wurde. 


Spectrum Basic Abenteuer Band 1 
- Der fremde Planet 
Sybex-Verlag, ISBN 3-88745-410-3 
Buch + Kassette 

128 Seiten, DM 38,—- 


Computer-Kontakt 


jetzt auch 


im Abo 
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Eigentlich gibt es am Sinclair- 
Basic nichts auszusetzen - ein 
komfortabler ‚Befehlsvorrat er- 
möglicht dem Anwender das 


problemlose Erstellen guter. 


Software auch in Bereichen, wo 
Benutzer anderer Computer 
bereits passen müssen oder nur 


mit großem Aufwand Erfolge. 


erzielen. Da jedoch nichts so 


gut ist, daß es nicht noch ver- 


bessert werden könnte, hat die 
englische Firma Betasoft be- 
reits 1983 unter dem Titel 
"BETA BASIC” Version 1.0 
eine Basic-Erweiterung auf den 
Markt gebracht, mit der das 
Spectrum-Basic fast unschlag- 
bar wird. Die inzwischen vorlie- 
gende Version 1.8 umfaßt 36 
neue oder erweitere Befehle 
und 21 neue Funktionen, die 
mit einem Maschinencode-Pro- 
gramm von rund 9,5 KByte 
Länge geladen werden können. 
Dem Anwender stehen dann 
noch rund 31.350 Bytes zur 
freien Verfügung. Was ”Beta 
Basic” leistet, wollen wir in die- 
sem Bericht an einigen Beispie- 
len zeigen. | 


Toolkits unnötig 


Basic-Programmierern wird 
ein Spectrum-Manko schon im- 
mer im Magen gelegen haben: 
Selbst einfache Programmän- 


derungen wie die Vergabe 


neuer Zeilen-Nummern konn- 
ten nicht direkt ausgeführt wer- 
den, ein Toolkit mußte her. 
Diese Zeiten sind jetzt vorbei. 


Hier einige ”Beta-Basic” Be-. 
g 


fehle, die Abhilfe schaffen: 
AUTO gibt selbständig Zeilen- 
Nummern in 10er Schritten vor, 
mit Parametern kann die 
Schrittweite auch individuell 
bestimmt werden. RENUM er- 
laubt die Neu-Numerierung ei- 
nes Programms oder Pro- 
grammteils in beliebiger 
Schrittweite. Auch Referenzen 
von GOTO, GOSUB, etc. wer- 
den berücksichtigt. DELETE 
löscht Zeilen aus dem Pro- 
gramm. Auf Wunsch sogar das 
ganze Programm, ohne aber - 
wie bei NEW - auch die Varia- 
blen zu löschen. Eine weitere 
Hilfestellung ergibt sich aus der 
erweiterten EDIT-Funktion. 
Durch Drücken der Taste 0 und 
der Eingabe einer Zeilen-Num- 


BETA BASIC 


Der Basic-Hammer für den ZX Spectrum 48 K 


mer (gefolgt von ENTER) kann 
jede Zeile editiert werden. 
Wichtig ist dabei, daß man mit 
dem Cursor jetzt auch (in einer 
längeren Zeile) zeilenweise auf- 
und abspringen kann, was die 
Bearbeitung erheblich erleich- 


“tert. Natürlich sind die hier ge- 


nannten Befehle nicht neu, 
aber doch sehr angenehm. 


Strukturiertes Basic | 
Wirklich neu dagegen ist die 


‚Möglichkeit, mit ”Beta-Basic” 


strukturierte, PASCAL-ähnli- 
che Programme zu erstellen. 
Von Prozeduren ist die Rede, 
die mit den Befehlen DEF 
PROC, END PROC. und 
PROC definiert und aufgerufen 
werden können. Im Prinzip sind 
Prozeduren Unterprogramme, 
die bisher mit GOSUBI/RE- 
TURN und GOTO angespro- 
chen wurden. Dabei entstand 
aber schnell der berüchtigte 
Spaghetti-Code, da Basic-Li- 
stings mit vielen Sub-Routinen 
sehr unübersichtlich sein kön- 
nen. Außerdem verlangt jede 
unüberlegte Sprunganweisung 
die Abarbeitungszeit eines Pro- 
gramms unter Umständen er- 


heblich. Für die optimale Form 


eines strukturierten Programms 


wäre es deshalb sinnvoll, erst. 
einmal alle benötigten Routi- 


nen mit DEF PROC zu definie- 
ren (bei einem Spiel z.B. Hin- 
tergrund, Spielfeld, Bewe- 
gungsabläufe, Punkte etc.). 
Dabei ist es unerheblich, wo die 
fertigen Prozeduren stehen, da 
sie mit ihrem Namen aufgeru- 
fen werden. Wenn kein Aufruf 
erfolgt, werden die Prozeduren 
bei der Abarbeitung des Pro- 
gramms einfach ignoriert. Ein 
weiterer Vorteil: Jede Prozedur 
bzw. jedes Unterprogramm 
kann einzeln auf Richtigkeit 
bzw. Lauffähigkeit getestet 
werden. Zum Schluß erfolgt 
dann die Koordination, die wie 
folgt aussehen kann: 


10 PROC Erklärung 
20 PROC Spielfeldaufbau 


150 END PROC 


Da mit ”Beta-Basic” auch 
Befehle wie WHILE, DO, UN- 


TIL, LOOP, ELSE, ON ER- 
ROR und TRACE zur Verfü- 
gung stehen, wird es dem Pro- 
grammierer ermöglicht, intelli- 
gente Lösungen der verschie- 
densten Problemstellungen zu 
erarbeiten. Wer einmal auf 
diese Art ein Programm ge- 
schrieben hat, wird nicht mehr 
darauf verzichten wollen. 


Grafische Spielereien 


Auch die optische Präsenta- 
tion eines Programms kann 
durch ”Beta-Basic” verbessert 
werden. ROLL zum Beispiel 
ermöglicht ein sanftes Scrollen 
des Bildschirminhalts mit dem 
Effekt, daß das, was am linken 
Rand verschwindet, am rechten 
Rand wieder auftaucht. 
SCROLL dagegen arbeitet wie 
beim ZX81: was vom Bild- 
schirm verschwindet, ist verlo- 
ren. Da beide Befehle Pixel und 
Attribute auch separat ver- 
schieben können, sind hiermit 
fantastische Effekte möglich, 
die sonst nur in Maschinencode 
machbar wären. Der Befehl 
FILL fällt auch in diesen Be- 
reich. Mit ihm kann der Benut- 
zer zusammenhängende Flä- 
chen ohne Schwierigkeiten ein- 
färben. Damit können z.B. 
Grafiken wie bei ”THE HOB- 
BIT” erstellt werden. Das Ein- 
färben geschieht übrigens sehr 
schnell. 


Leider ist es uns an dieser 
Stelle nicht möglich, auf alle 
Befehle und Funktionen einzu- 
gehen, da sonst ein ”Beta-Ba- 
sic-Sonderheft” fällig wäre. Zur 
weiteren Information jedoch 


eine Auflistung aller Beta-Ba- 
sic-Befehle: 


ALTER KEYWORDS 
AUTO LIST 
BREAK LOOP 
CLOCK ON 
CURSOR-CODES ON ERROR 
DEF KEY PLOT 

DEF PROC POKE 
DELETE POP 

DO PROC 
DPOKE RENUM 
EDIT ROLL 
ELSE SCROLL 
END PROC SORT 
EXIT IF SPLIT 
FILL TRACE 
‚GET UNTIL 


ZXSPECTRUM 


JOIN USING 
KEYIN WHILE 
Die neuen Funktionen 
AND MOD 

BIN $ NUMBER 
CHAR$ OR 

COSE RNDM 
DEC SCRN $ 
DPEEK SINE 
FILLED STRING $ 
HEX$ TIME $ 
INSTRING USING $ 
MEM XOR 
MEMORY $ 

Das Handbuch 


Das beste Programm kann 
enttäuschen, wenn keine aus- 
reichende. Dokumentation zur 
Verfügung steht. Auch hier 
stellt "Beta-Basic” eine positive 
Ausnahme dar. Der deutsche 
Generalimporteur hat dafür ge- 
sorgt, daß dem Programm eine 
50-seitige deutsche Anleitung 
im Format -DIN A Sbeiliegt, die 
nichts verheimlicht und jeden 
Befehl mit Beispielen ausführ- 
lich erläutert. Außerdem ist das 
Handbuch alphabetisch aufge- 
baut, so daß ein schnelles Auf- 
finden gewünschter Stellen ge- 
währleistet ist. Dazu ist auch 
die genaue Tastenbelegung ab- 
gedruckt, was die Einarbeitung 
in ”Beta-Basic” ebenfalls ver- 
einfacht. Lobenswert! 


Insgesamt betrachtet gehört 
”Beta-Basic” für mich zu den 10 
besten Programmen für den 
ZX Spectrum. Die gute Doku- 
mentation und die einfache Be- 
dienung (alle neuen Befehle 
werden im G-Modus als Key- 
word aufgerufen), aber auch 
der relativ geringe Preis von 
DM 49,00 und natürlich die An- 
wendungsvielfalt haben zu die- 
ser Einstellung beigetragen. Ich 
kann ”Beta-Basic” daher ohne 
Einschränkung empfehlen. 


Abschließend noch ein Hin- 
weis: Der Generalimporteur 
Uwe Fischer, Postfach 102121, 
2000 Hamburgl, bietet den 
Käufern von ”Beta-Basic” ei- 
nen besonderen Service an: 
Verbesserte Nachfolge-Versio- 
nen können zu einem ermäßig- 
ten Sonderpreis bezogen wer- 
den. 


"Rolf Knorre 
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Catalog 


Für den Spectrum 


Oftmals wünscht man sich 
über die Aufzeichnungen, aus 
denen ein Kassetten-Programm 
besteht, mehr Informationen, 
‚als man bei der Ausführung des 
LOAD-Kommandos erhält. 
Diesem Bedürfnis kommt das 
Programm »Catalog« nach. 
Wahlweise wird auf den Bild- 
schirm oder einen angeschlos- 
senen Drucker ausgegeben, wie 
der SAVE-Befehl ausgesehen 
hat, mit dem die Aufzeichnung 
erzeugt mu: Außerdem e er- 


REM 
REM 
REM 1 
REM 

REM 
REM 
REM 

8: 


%% 


fährt man die Gesamtlänge der 
Aufzeichnung. 


Diese Informationen besorgt 
sich Catalog durch Laden und 


Auswerten des Headers der _ 


Aufzeichnung. Das Laden des 
Headers geschieht mit Hilfe ei- 
ner kurzen Maschinencoderou- 
tine, die ab Adresse 30000 ins 
RAM gePOKEt wird und im 
wesentlichen nur die ROM- 
LOAD-Routine aufruft. Dabei 
wird dafür gesorgt, daß nur ein 
Header geladen werden kann 
und zwar ab Adresse 32000. 
Dort im RAM stehend kann 
vom Basic aus mit PEEKs auf 
den Header-Inhalt zugegriffen 
werden. 


ARHRRHRHHRHRHHRHHHRHRRRR 
Catalog 


IR 


Michael Schramm 

** Freiligathstr. 5 
2300 Kiel 1 
KRERRKIIIIIIHTIIIIHIRA NK 


10 DATA 221,33,0,125,17,17,0,1 


 ZXSPECTRUM _» 


500 PRINT #K5" 
4)53,’0)";: 
400 PRINT #K;" 
28), "$5()";5:5 


500 IF A<>18384 OR L<>6912 
s";L: 


PRINT #K; 
0 50 
510 PRINT #kK; 
&00 PRINT #K: 
mt "sL;5" 
1000 SAVE 


DAT 
GO TO 600 

DATA 
GO TO 600 


"CODE "3A;" 


";CHR$S (F-6 


"sCHRS (F-i1 


THEN 
GO T 


"SCREENS$ "3 

‚PRINT #K, "Insgesa 

Bytes"; 
"Catalog" LINE 1 


GO TO 50 


FILL-ROUTINE 


ZX Spectrum 16/48K 


Diese Routine dient zum Fül- 
len zusammenhängender Ge- 
genstände auf dem Bildschirm 
mit einer beliebigen Farbe. 
Nach dem Eintippen kann das 


. Programm mit RUN gestartet 
werden. In den Zeilen 50-70 ist 


ein Demo eingebaut, das die 
FILL-Routine vorführt. Natür- 
lich können diese Werte belie- 
big verändert werden. 


Da der ganze Bildschirm 
nach zu füllenden Körpern ab- 
getastet wird, muß man ein 
Weilchen warten, bis das Pro- 
gramm mit STOP endet. Ge- 
schrieben wurde die FILL-Rou- 
tine, um grafische Spielereien 
in eigene Programme einzu- 
bauen. 


Rolf Knorre 


75,55, 205,88,5,438, 242,201 
15 CLEAR 29999 
20 PRINT "Katalogisieren von P 
rogramm-", "aufzeichnungen" 
30 FOR I=0 TO 14: READ x: 
SE4+1I,x: NEXT I 
-32 INPUT "1 ... 
ldschirm 2 
inter "5 
IF As<>”"1” 
10 32 
LET K=VAL A$+1 
PRINT "Recorder starten!" 
. POKE 253692, -1 
PRINT #K: PRINT #K; "- 


20 BGRDER u: FAPER 0: INK 7: C 
CLEAR 32476 

LET s=32477 

INK 3 

CIRCLE 30,150,20 

CIRCLE 125,55,56 

GG SUB 100 

STtor 
GVER 1: 
REM 


50 
40 
so 
=16 
'7O 
30 
0 
100 
110 


POKE 


Ausgabe auf Bi 
... Ausgabe auf Pr 
LINE As$ | 
AND AS$S<>"2" THEN 


RESTORE 100 


120 FOR a=ss TG s+t122: READ b: F 
IKE a,b: NEXT a. 

150 RANDOMIZE USR s. 
TURN: 

140 REM 


OVER 0: RE 


RANDOMIZE USR 3E4 
LET A$="": FOR I=32001 TO 3 
LET A&=AS+CHR$S PEEK I: NEX 


2010: 
TI 
80 IF LEN A$>1 AND 
THEN LET As=As$t 
)2- GO TO 80 
90 PRINT #K;" 


150 DATA 62,2,205,1,22,6,175,14 


AS(LEN A$)= 
TO LEN A$-i 


nn 255,17,0,170,582,170,186,30,7,682 
195,1985,90,2,24,29,213,197,205, 
08,534,205,215,45,175,209 
180 DATA 253,1,930,5,17,0, 170, 24 
47,62,195,155,490,92,17,0,1798,24 
37,215,197,205, 208,34, 205, 213,4 
‚175,207,253,0,40,7,82,175,196 
i70 DATA 40,18,22,195,29,19,682, 
173,196,32,2,50,59,213,197,2053,2Z 
?7,59,175,207,13,52,175,52,190,1 
88,946,7,62,175,158,30,2,24,4,5,3 
?2,155,201,123,185,90,248,12,2 
197,205,229, 54,175, 241 ei, 


„uneAgs nn 8 


SAVE 
I 

100 LET L=PEEK 32011+256%PEEK 3 
2012: LET F=PEEK 32014: LT A=PEE 
K 32013+256%PEEK 32014 

110 GO TO 100%*tPEEK 32000+2) 

200 IF F<128 THEN PRINT #K5" L. 
INE "5A; 

210 PRINT #K: PRINT #K5 "Program 
mlaenge: ";PEEK 32015+256%PEEK 3 
20165" Bytes";: GO TO &00 


253, 
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Solitaire 


Für den Spectrum 16/48 K 


Bei Solitaire oder Spring geht 
es darum, mit einer Spielfigur 
immer eine andere zu über- 
springen und diese dann wegzu- 


nehmen. Zum Schluß soll der . 


letzte Spielstein in der Mitte des 
Spielfeldes stehen. Insgesamt 
sind es 32 Spielsteine mit 33 Fel- 
dern. | 


Der sichtbare Pfeil dient als 
Spielcursor. Er wird mit den 
Cursortasten bewegt. Will man 
mit einer Figur springen, drückt 
man die Taste ”0”. Danach 
führt man den Cursor zu dem 
freien Feld, auf das man sprin- 
gen möchte und betätigt wie- 
derum die Taste ”0”. Hat man 
sich einmal beim Anpeilen ei- 
nes Spielsteines vertan und 
schon die Taste ”0” gedrückt, 
so drückt man gerade noch ein- 
mal und gibt dann den richtigen 
Zug ein. 


Das Spiel ist zu Ende, wenn 
man nicht mehr springen kann 
oder der letzte Stein in der 
Mitte des Spielfeldes steht. Will 
man dann ein neues Spiel, muß 
zuerst BREAK und dann RUN 
eingegeben werden. Will man 
den momentanen Spielstand 
abspeichern, gibt man zuerst 
BREAK und. dann GOTO 
9999, ENTER ein. Beim Wie- 
dereinladen beantwortet man 
dann die Frage am Anfang des 
Programms (alfes Spiel?) mit 1 


‚anstatt mit 0. 


Beim Laden ist einfach nur 


"LOAD ”” notwendig, das Pro- 


gramm "hat einen Autostart. 


"Auf Wunsch kann auch mit Joy- 


stick gespielt werden. Dazu 
sind aber die angegebenen Pro- 
grammänderungen notwendig 
(Kempston Interface). 

Markus Malik 


Änderungen für Joystick-Steuerung (Kempston) 


1 Out 159,207 : Out 159,31 


IF IN 31 <> 0 THEN GOTO 9510 
IFIN 31 =0 THEN GOTO 9520 


IF IN 31 = 16 THEN RETURN 


LETx=x+3#((IN31=1)-(IN31=2)) 
IFIN31=4 THENLETx=x-2:LETy=y+2 
IFIN31=8THENLETx=x+2:LETy=y-2 


10. REM 
11 REM 


12 REM by Markus Malik 


13 REM 
14 REM 
45 REM 
“416 REM 
17 REM 


100 GO SUB 79700. 


105 CL5 
110 PRINT AT 11, 
:n altes Spiel Eu 


’Nein=O) " 
120 INPUT j: 
GO TO 120 


Schlesischer Weg 4 

4775 Lippetal 

Juli 
‚ZX-SPECTRUM 158/43-k 


19734 


GO SUB: 8000 


05" Ist das e 


(Ja=i 


IF j<o OR j>i THEN 


125 IF j=1 THEN GO SUB 9800: 6 


3 TO 900 


130 IF j=0 THEN GO SUB 9700: 6 
3 SUB 9800: GO TO 900 | 
200 LET x=21: LET y=?: LET xi=2 


13: vL[ET 
910 PRINT 


y1=7: LET s=-0 
INK 15AT y,xs"KE";AT 


y-1,x3" ‚"sAT Y- 1,x+15"; 1) 
1000 REM Hauptschleife 


ZX SPECTRUM 


1010 INK 2: DIM b (2): DIM c{2) 
1020 FOR n=1i T0 2 

1020 GG SUB 9500 | 

1040 LET b{n)=y: LET c(n)=x-i 
1050 IF atb{tl),cti))<>1 THEN GO 
170 1020 : 

10580 FOR w=O TO 10: BEEP .Ol,w: 
NEXT nm: PRINT INK 1;5AT b(1),c(i 
I): "8”’5 INK 1;5AT btl)-lL,ct1), "A 
1070 NEXT n 

1080 LET bi=b{1)-bt2): LET b2=-1 

*bil: LET c1l=ct{1)-c(2): LET c2=-i 
*ci _ 

1090 IF atb(i2),c{2))<s>2 THEN GO 
T09 .1500 | 
1100 IF b2=0 THEN GO TO 1120 
1110 GO TO 1150 
1120 IF bZ=0 THEN 
THEN 60 TO 1500 
1130 IF atbti),ct(1)-tc1/2))<>1 T 
HEN 60 TO 1500 

1130 GO TO 1300 

1150 IF ABS b2{>4 OR ABS c2<>4 T 
HEN GO TO 1500 

i1&0 IF atbt1i1)-(b1/2),c{1)-(c1i/2 
)»<>1 THEN GO TO 1500 

1170 GO TO 14300 

1300 BEEP .05,12: PRINT AT bil 
c(12D); o"sAT b{1)-1, c({1);5" ";AT 
lIsec(DI-(e1723 o";AT b{t1i)-1i1,ct 

I-tc1/2)5," "SAT bt2),c12)3 IT A 
(2)-1, ce(z);5"Aa": BEEP .08, 14: 

‚08,16: BEEF .06,20 

OÖ LET atb(1),cti))e2: LET atb 
ce(1)-(ci/2))=2: LET albt2),c 
=1: LET s=st+t1 


IF ABS c2<S>6 


3 
) 
O0 GO TO 1000 

O BEEF .05,24: PRINT AT b(t1), 
);"o"sAT b(i1)-1,ct1);5" ";ATb 
-(bBU/2) ,ce(L)-(cel/2)5"o "AT bt 
(b1/2)-1,c(1)-(c1/2);5" ";sATDb 
„EtZ2)5"W"SAT b{i2)-1,ct2); "A": 
_ BEEP .08,26: BEEP .08,28: BEEP 
06,350 = 

1410 LET atbti),ct 2: LET atb 
(1)-t(b1i/2),ct1)-tci )=2: LETaA 
(b{2),c(2))=1: .LET + 

1420 GO TO 1000 

1500 PRINT INK O5AT 21,05" 
Unzulaessiger Zug '!'": BEEP 1.1, 
-10 

1510 PRINT AT 21,0; 


1520 BEEP .07?,0: PRINT AT btl),c 

Cr 5 "BAT. btD-1, c{1)s;"a": BEEP 
07,-12: GG TO 1000 

3000 REM Kurzerklaerung 

8010 BORDER. 6: PAPER &: CLS 

8015 PRINT " SOLITATI 
R E" 


8020 PRINT ’’'’"Es gelten dieselb 

en Spielregeln wie bei dem Origi 
nal."’"Das Programm beherrscht a 
lie Spielregeln. Fehlbedienung 
ist. ausgeschlossen !" 

8022 PRINT ’’’"Der Pfeil wird mi 

t den Cursor- tasten(5-8) geste 

vert.Eine Figurnimmt man mit Tas 
t "rOF n auf. [1] 

8024 PRINT AT 21,05"<£ Fuer Spiel 
Taste druecken ! >" 

8025 PLOT 30,165: DRAW 170,0 

5045 IF INKEY$="" THEN 60 TO 80 


8050 RETURN  _ 
500 REM Bewegung 


510 IF INKEYS$S<>"" THEN GO TO 9 


7520 IF INKEY$S="" THEN 60 TO 95 
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9530 IF INKEYS="G' THAN KETURN 
9550 PRINT AT a "SAT y-1,x5" 
"SAT y-1,x+1;" ” 
95650 LET x=x+35%#ttINKEYS=-"3")-SHtI 
-NKEYS="53") 
9570 IF INKEYS="6" THEN 
-2: LET y=y+t2 
580 IF INKEY$="?7" THEN 
+2: LET y=y-2 
5970 IF a(y,x-1)=0O THEN 
1: LET x=x1 
9800 BEEF .05,10:. FRINT INK 
T YıX Ans AT Y- 1, x3 [j „sAT Y- 1,x+ 
135 an 
98510 LET xi=x: LET yi=y 
09820 GO TO 500 
9700’REM Spielfeld 
705 CLS : PRINT AT 11,035" 
BITTE WARTEN !" 
2710 DIM a(19,30) 
9720 LET a=?7: LET b=13 
730 FOR y=17?7 TO 5 STEP -2: FOR 
x=a TO b STEPF 5: LET aty,x)=1: N 
EXT x: LET a=at2: LET b=b+2: NEX 
Ty = 
740 LET a=5: LET b=253 
750 FOR y=13 TO 9 STEF -2: FOR 
x=a TO b STEP 5: LET aty,x)=1: N 
EXT x: LET a=sat2: LET b=b+2: NEX 


LET at11,16)=2 
RETURN 
REM Spielf.-Aufb. 
BORDER 6: PAPER 6. CLS5 
INK 4: PLOT 1970,50: DRAW O, 
DRAW 65,65: DRAW 0,10: DRAW 
-65, -653. PLOT 255,115: DRAW -47 
‚OO: DRAW 531,51: DRAW 0O,-10: DRAW 
"21, -21: PLOT 259,136: DRAW -85 
„0: DRAW -31,-31: DRAW -48,0: DR 
AW -A5, a 


Computer- 
Figures 
Sinclair Spectrum I6 K 


Das Programm zeichnet ein- 
fache geometrische Figuren. 
Die Farben wählt der Benutzer 
selbst aus. Seitenlängen bzw. 
Ecken der Figuren werden 
durch die Winkelfunktionen Si- 
nus und Cosinus bestimmt. 
Während die Bilder sich dre- Schmale Dreiecke, die sich um den 
hen, verändern die bei Pro- Mittelpunkt drehen 
grammbeginn festgelegten Zu- 
fallswerte die Figuren gleich- 
mäßig. Dadurch entstehen in- 
teressante und zum Teil fanta- 
stische Gebilde, die bei jedem 
neuen Programmstart wegen. 
der Zufallswerte anders ausse- 
hen. Die Figuren wachsen so- 
lange, bis sie an den Bildschirm- 
rand stoßen. Dann hält das Pro- 
gramm an. Wenn eine beliebige 
Taste gedrückt wird, kehrt das 
Programm zum Menü zurück 
und bietet dem Computer- 
freund die Auswahl zwischen 
weiteren Bildern. Gleichseitige Dreiecke, die sich 
Josef Völk fortbewegen und dabei drehen 


ZX SPECTRUM 


9803 INK 4: DRAW 47,0: PLOT 10,5 

OO: DRAW 0,-10: DRAW 37,0: PLOT 5 

7,90: DRAW -S51,-31: DRAW 85,0: D 

RAW 0,-10: PLOT 26,19: DRAW O,-1 

0: DRAW 85,0: DRAW 31,351: DRAW 4 

7,02 PLOT 111, 19: DRAW 51,351: DR 

Al O,-10: PLOT 142,50: DRAW 437,0 

310 LET a=7: LET b=135 

9820 FOR y=1? TO S STEP -2: FOR 

x=a TO b STEP 53 

985350 BEEP .0O5,y: BEEF .05,x: IF 

aty,x)=1 THEN PRINT INK 2;5AT y 

X I" 5AT y-1,x; "Aa": GO TO 9850 

840 PRINT INK 2;5AT y: x3"0o" 

9850 NEXT x: LET a=at2! LET b=b+ 

2: NEXT y | 

98560 LET a=5: LET b=23 

9870 FOR y=13 TO 9 STEP -2: FOR 

x=a TO b STEPF 3: BEEPF .O0O5,y: BEE 

P.O05,x: IF alty,x)=1 THEN PRINT 
INK Zs AT YıX%y3 " ":AT Y- I; x3 = 

GO TO 890 

9880 PRINT INK 253AT y,x5"o" 

9890 NEXT x: LET a=at2: LET b=b+ 

2: NEXT y 

9895 BEEF .9,y: RETURN 

09900 REM User Graphics 

97905 PRINT AT 11,05” BI 

TTE WARTEN !" 

9910 FOR n=0 TO 47: READ u: POKE 

USR "a"+tn,u: NEXT n 

9920 RETURN 

9930 DATA 0,50,66,129,1975,189,13 

3,153,.133; 133, 133, 133,133,133, 66 


0,60,66,129,66,60 
69,74,116,104,120,126, 


0,0,0,0,0,0,1,2 
0,0, 0,0, 96,160, 64,128 
"SOLITAIRE" LINE 1 


100 „PRINT TAB 735" 
865"5 COMPUTER- FIGURES 


110 PRINT AT 4,105 JOSF VOELK 
"?TAB 55 "7904 Erbach-Donaurieden 


120 PRINT ’" 


I35 PRINT "Der Computer reiht e 
infache geo-metrische Figuren an 
einander undmalt damit fantastis 
che Bilder, die sich weiterentwi 
ckeln, bis sie an den Bildrand 
er Dann stoppt das Frog 

amm. " 

"130 PRINT ’"Zum Menue finden 5i 
e zurueck, wenn Sie irgendeine 

Taste druecken." 

150 PRINT #0; "Weiter? Bitte ENT 
ER druecken!" 

160 IF INKEY$S=-"" THEN GO TO 16 


6) 

200 BORDER 7: PAPER ?: INK 0: C 
LS : PRINT INVERSE 1;"1"; INVER 
SE 05" Strahlen, die sich um den 

Mittelpunkt drehen" 

210 PRINT ’ INVERSE 1;5"2";5 INVE 
RSE 05" schmale Dreiecke, die si 
ch um den Mittelpunkt drehen" 

220 PRINT ’ INVERSE 1;"3"; INVE 
RSE 05" Vierecke mit 53 Seiten, d 
ie sich um den Mittelpunkt 
drehen" 

2350 FRINT ’° INVERSE 15"4"; INVE 


RSE 05" Vierecke mit 2 Seiten, d 


ie sich um den Mittelpunkt 
drehen" 
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240 PRINT ’° INVERSE 1;5"5”"; INVE 
RSE 05" gleichseitige Dreiecke 
die sich um den Mittelpunkt 
drehen" 

250 PRINT ’ INVERSE 15"65"; INVE 
RSE 0;" gleichseitige Dreiecke, 
die sich drehen und fortbewe 
gen” 

260 PRINT ‚Pt Druecken Sie die 
Ziffer Ihrer Wahl. 

270 IF INKEYS$S="! THEN GO TO 27 


280 LET i$=INKEYS$ 

290 GO SUB 7000 

5s00 RUN VAL i$x*leS | 
1000 REM Strahlen, die sich um 
den Mittelpunkt drehen 
1010 RANDOMIZE 

1020 LET x=127: LET y=87? 

1030 LET w=RND#2XPI: LET d=RND*S5 
O+10: LET a=RND: LET b=RND#2 
1040 PLOT x,y | 
we LET x1=4%C0S w: LET yi=d*S1 
10580 IF ABS y1>87 THEN PAUSE de 
4: Go TO 200 

1070 DRAW x1,yi 

10850 LET w= Zw+PI/18-b: LET d=d-a 
1090 GO TO 1040 | 

2000 REM schmale Dreiecke, die 

sich um den Mittelpunkt 
drehen 
2010 RANDOMIZE 
2020 LET x=127: LET y=8? 
2030 LET w=RNDX2XPI: LET di1=50: 
LET d2=10: LET a=RND*2+.5: LET b 
=RND*2+.5 
2040 PLOT x,y 
a LET x1=di1%C0OS w: LET yi=d1X* 
wW 

2080 LET x2=d2%C05S (w+PI/2): LET 
en (w+PI/2) 


070 IF ABS A ae THEN P.% 


AUSE ded: CLS : 

2080 DRAW x1,yi 

2090 IF ABS y1+ABs y2>87_ THEN P 
AUSE 4ded: CLS ; 

2100 DRAW x2,y2 | 

2110 x1-x2,-y1-y2 

2120 Er "untrrtie b: LET di=di- 


a 

21530 GO TO 2040 | 

3000 REM Vierecke mit 53 Seiten 
die sich um den Mittel - 
punkt drehen 

35010 RANDOMIZE 

5020 LET x=127:. LET y=87? 

3030 LET w=RND*2XPI: LET d=10: L 

ET a=RND/S: LET b=RND: LET c=RND 

: LET ‚e=RND 

3040 PLOT x,y . 

3050 LET x1=C05 w%*d: LET yi=SIN 


35060 DRAW x1,yi 

5070 LET wi=w+P1/2: LET x2=>C05 w 
1%d: en y2=5SIN wiXd 

35080 Beach OR o 260 y2>87? TH 
EN Aus de4: 


2 
3100 LET w2suHPI: LET x3=C08 w2% 
: LET y3=SIN w2%d 
110 DRAW x3,y5 | 
120 LET w=uw-a: LET d=edt+tb 
130 GO TO 3040 
000 REM Vierecke mit 2 Seiten 
die sich um den Mittel- 
punkt drehen 
4010 RANDOMIZE 
4020 LET x=127: LET y=97 
4030 LET w=RND*2*PI: LET d=10: L 
ET. a=RND/S: LET b=RND: LET c=RND 
: LET e=RND 
4040 PLOT x,y | 
3050 LET xi=x+C0S w*d: LET yi=y+ 
SIN wId 
4060 PLOT. xi,yi 


ZX SPECTRUM 


4070 LET wi=w+PI/2: LET x2=C05 w 
1i%d: LET y2=SIN wid 

4080 IF ylty2>175 OR nase THE 
N PAUSE ded: GO TO 200 


4100 LET w2= w+PI: LET x3=C0S w2* 
. LET y3=-SIN w2Xd 

110 DRAW x3,y3 , 

120 LET w=zuw#+ta: LET d=d+b 

130 GO TO 4040 

9000 REM Gleichseitige Dreiecke, 
die sich um den Mittel- 

punkt drehen 

5010 RANDOMIZE 

5020 LET x=127: LET y=87 

5030 LET w=RND*2*PI: LET d=RND*S 

OÖ: LET nn LET b=RND*2 

S040 PLOT x,y i 

SoSo LET is COS wx*d: LET yi1=SIN 


wrd 

50580 LET x2=C05 (w+PI/3)%d: LET 

y2=5IN (w+PI/3)%d 

S070 IF y1>88 OR yi1<-87 THEN PA 

USE ded4: GO TO 200 

5030 DRAW x1,yi 

5090 PLOT xtx1i, 1% +y1 

5100 IF y2>88 OR y2<-87 THEN PA 

USE de4: GO TO 200 

5110 DRAW x-x1,y2-yi 

5120 DRAW -x2,-y2 

S130 LET w=uwta 

5140 LET d=d+b 

5150 GO TO 5040 

s000 REM er or Dreecke, 
die sich fortbewegen 
und dabei drehen 

8010 RANDOMIZE 

6020 LET w=0: LET asRND/10+.1: 

ET b=RND/5+r.2. LET c=RND/2+.5: L 


) 
&030 LET z=RND: IF z<.5 THEN LE 
T x=30: LET y=40 
6040 IF z’=.5 THEN LET x=210: L 
ET y=135: LET c=-c 
6050 PLOT x,y 
68060 LET x1=C0S w*d: LET yi1=SIN 


wrd 
6070 IF yty1>175 OR y+y1<O THEN 
PAUSE de: en TO 20 
6080 DRAW xi 
60970 LET x2= eds {w+PFI/S3)%*d: LET 
y2=5IN tw+PI/5)%d 
QO x2-x1, ne yi 
8110 DRAW -x2,-y 
sl20 LET wew-a 
6130 LET d=d+b 
8140 LET x=x+tc%1.6: LET er 
6150 IF tz<.5S AND x>100) OR (z>’= 
.39 AND x<155) THEN LET b=-b 
6160 GO TO 5050 
7000 REM Farbenuahl fuer die 
Farbenwa 
Be ° PRINT TAB HH "Er x % 


7020 PRINT TAB 9;"*Farben 
7030 PRINT TAB PH "KK KK x 
7040 PRINT AT 10,05 "Umfeld (0-7) 
7050 INPUT b 


050 FRINT TAB 25;b 
7070 PRINT AT 12,0; "Hintergrund 


Or 
» 
OÖ 
= 
A 
D> 
E 2 


7090 PRINT EaB 2 5;p 
7100 PRINT AT ‚3 O;}”"Muster (0-7) 


zı 10 INPUT 

7120 PRINT TAB 25ji 

71350 PRINT AT 20, O5 "Weiter? Bitt 
e ENTER druecken!" 


208 IF INKEY$="" THEN GO TO ?7i 


Be a b: PAPER p: INK i: C 


ES... 
160 RETURN 


L . 
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Ku Bernd 


Ku Bernd hat die Katastro- 


phe auf seinem Heimatplane- 
ten überlebt, indem er hinter 
eine bombenfeste Mauer 
sprang, als sich die Katastrophe 
ereignete. Nur hatten auch eine 
‚Schlange, ein Teufel und ein 
fiesses Männchen mit Brille 
diese Idee. So kam es also, daß 
Ku Bernd von den drei finste- 
ren Typen auf der Mauer um- 
hergejagt wird. Damit es. aber 


nicht zu langweilig wird, hat 
sich Bernie dazu entschlossen, 
seine Mauer zu färben. (Seine 
Traumfarbe wird unten rechts 
am Bildschirm dargestellt.) 
Wenn Bernie nun die ganze 
Mauer umgefärbt hat, denkt er 
sich eine neue Farbe aus und 
beginnt von vorne. Nur erwi- 
schen lassen darf er sich nicht, 
sonst verliert er eines seiner Le- 
ben. 


Steuerung: T (hoch), F (links 
runter), H (rechts runter). 
Michael Arndt 


UDGs im G-Modus mit folgenden 


Tasten eingeben: 


Taste A= dä 
Bh 
= 48 
Dp=r 
E=- RP 
Erin 
G=3 
H= & 
IiI=3 

i CLEAR 


3 BORDER 1: PAPER 1: 


LS 


HNOZATRU 
Mu 
ARTNET 


INK 6: C 


7 FOKE 23692,255: PRINT AT Zi 
„125 INK 75 BRIGHT 1;"Ku Bernd". 


PRINT : PRINT .« 


INK 55 BRIGHT 0; 


PRINT AT 21,115; 
"by M.Arndt" 


8 LET a$=" Move: 


up, right down and 
left down am ereee 

Scoring: 

Color a field .... 
25 x Level Recolor a field .. 


250 x Level 
75 x Level " 
9 LET ds="": 

": FOR i=-i1 TO 8: 


Color the screen . 
Disc not used .... 


LET 's$=" | 
LET d$=s$+d$: N 


EXT i: LET a$=a$+td$: PRINT : PRI 


NT 


10 FOR i=1 TO 416: PRINT a$ti) 


S"_"SCHRS 835: 
BEEP .05,5 
11 NEXT i 
12 PRINT " " 


15 LET b=48584: 


IF a$ti)<>" " THEN 


FOR i=-156165 TO 


16383: POKE ti+b),PEEK i: NEXT 


i 


20 FOR i=0 TO 155: READ a: FOK 


ZX SPECTRUM 


32 DATA 200,232,16,40,200,8,16 
‚224,4,4,12,25,31,61,121,99,32,3 
2,48,152,248, 188,158, 198, 254,248 
‚119,55,30,12,56,124 
33 DATA 127,31,238,236,120,48, 
28,62,7,31,63,12?,99,201,28,201, 
229, 248, 252, 254,198,147,56,147,2 
‚254, 254,127,31,9,60,118,199.1 
27° 127, 254,248, 1494,60, 110 
34 DATA "!",3,31,63, 113,107, 24 
7,253, 253, "8", 224,248, 252,142, 21 
4,239,191,191 
35 DATA "#",124,61,27,28,15,12 
‚60,126,"%",62,198,216,56,240,48 
‚60,126 
40 POKE 23607, 249 
50 LET hi=0 
100 DIM 1$(4,5): LET 1$5(J="2 Q 
m: LET 1$ (3) = "AR ": LET 1812 


105 LET q=4 

110.DIM f$14,2): DIM e$(4,2): L 
ET 'E TERELT TE LET FE(D)=F$ 1): 
LET f$(2)="3A": LET f$(4)1=f$(2): 
LET est1)="WE": LET e$t3)=e$(1) 
: LET e$st2)="YR$": LET e$(4)=e$(2 
) 


115 DIM mt34): LET mt1)=2000: LE 
T mt(2)=2200: LET mt3)=2000: LET 
m(4)=2200 

120 LET sc=0: LET Iv=1: LET los 
1: DIM pt4): LET p{1)=-54: LET p{ 
2)=-54: LET pt3)=-108: LET p(4)=10 
8 

125 DIM ft4,2): LET f{1,1i1)=2: L 
ET ft2,1)=3: LET f(3,1)=4: LET f 
(5,2)=2: LET ft(4,1)=2° LET f(4,2 
)=4 

130 BORDER O: PAPER 0: 
LS 

135 PRINT #15AT 1,135" 
RE to start" | 

200 DIM a(19,22): DIM st2): IF 
l1o{=2 THEN LET col=ftlo,i) 

205 IF lo>=3 THEN LET col= ft1o 
2): LET full=O 

210 LET full=Oo 

215 FOR i=1 TO 22 STEP 3: FOR j 
=1 TO 19 STEP 3: PRINT AT j,is” 

":AT j+t1,is” "=: NEXT j: NEXT i 

250 LET a=1: LET b=1: LET c=l: 
LET d=22: LET e=10: LET #=10+(73' 
AND RND<.S) 

300 FOR .i=2 TO 170 STEP 24: PLO 
T 2,i: DRAW 195,0: PLOT 2,i+t3: D: 
RAW 175,0: NEXT i: FOR i=2 To 21 
i STEP 2a: PLOT i,Z: DRAW 0,170: 

PLOT i+3,2: DRAW 0,170: NEXT i 

505 PRINT AT 1,26; "SCORE"35AT 6, 
26;" TOP "5AT 11,25; "LIVES": GO 
SUB 500 RAR; 

310 PRINT AT 16, ‚263 PAPER col;" 

"AT 17,265 2 

320. PRINT AT 19, 256; BRIGHT 15"! 
E"r5AT 20,256; "HR"; AT 19,295 INK & 
I#$(0);AT 20,29;5e$&{(1lo) 

325 IF st1i)=0 THEN PRINT AT 197 


INK 7:.C 


Press FI 


E USR "a"+i,a:s NEXT i: FOR i=1 T 
GC 4: READ a$: LET adr=63744+8%C0 


j=0 TO ?: READ a: POKE 
adr+j,a: NEXT j: NEXT i 

30 DATA 0,0,7,30,63,127,255,19 
1,0,0,240,28, 134,194, 227,249, 159 

‚199,67,113,63,15,0,0,255, 255,25 
4,252, 248, 224,0,0 

31 DATA 60,126,219,231,102,60, 
36,102,0,0,9,54,28,1,2,2,0,64,17 
6.8,8,232,16,40,1,1,2,2,27,36,34. 
12 


„is 
326 
‚223 
330 
AND 
335 
340 
350 
R 1; 
LET 
355 
83 


INK 
T ci=c: 


INK coly3", 


any AT 20, 15 "ya 


IF S(2)=0" THEN PRINT Ar 19 


INK coll; "& 


IF sc= 


"SAT 20, 22, "ww 
ie) THEN IF (IN S1<>16 


INKEY$="") THEN G6 TO 3350 


LET z= 
‚INPUT 


PRINT 
PAPER 
al=a!: 
PRINT 


0: LET x=0 
AT a,b; BRIGHT 1; OVE 
SS" IS"N5AT arl,b5"H%": 
LET bi=b 

AT c,d; OVER 15 PAPER 


6G"a"5ÄAT c+Hl,ds" SB": LE 
LET di=d 
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3560 PRINT AT e,f;s OVER is; PAPER 
85 BRIGHT 1; INK 6; f$(10o); AT e+ 
i1,fjes$stlo): LET ei=e: LET fi=f 
365 IF SCREEN$ {a,b)<>"!" THEN 
GG SUB 550 

3570 IF ata,b)=f(lo,1) THEN GO 
SUB 670 

375 LET z=0: LET x=0: IF ata,b) 
=0 THEN GO SUB 650 

380 GO SUB 700: GO SUB nmtlo): G 
0 SUB 2500 

s?0 GO SUB 420: PRINT AT c1,di; 
PAPER 83; " "SAT ci+1,d1;5" "SAT 
ei+ri,f1;5" "AT el,fi;" . 

400 PRINT AT „als ‚Bi; PAPER 85" 
":sAT al+ti1,bi; 

410 GO To un 

#25 IF IN 31=8 OR IN 31=9 OR IN 
31=10 OR INKEY$="t" THEN IF a> 
i THEN LET a=sa-3: RETURN 

450 IF IN 3i=2 OR IN 31=4 OR IN 
KEY$S="f" THEN IF a<1F AND b>’i1 T 
HEN LET a=a+t3: LET b=b-3: RETUR 
N 

4535 IF IN 35i1=1 OR IN 351=5 GR IN 
KEYs="h" THEN IF a{19 AND b{22 
THEN LET asat+ts5: LET b=b+3: RETU 
RN 

440 RETURN | 
450 FOR i=16 TO 21: PRINT ATi, 
253" "= NEXT i 

451 PRINT #1; AT 1, 2)" Press FI 
RE to run" 

455 FOR i=0 TO ?7: PRINT AT 16,2 
6; INK is "GAME ";AT 17,26;" OVER 
450 IF IN S1=16 OR INKEYS<>"" T 
HEN 60 TO 100 

465 NEXT i: GO TO 455 

500 IF sc’999997 THEN LET hi=97? 


999: 


LET sc=sc-#99799: IF g<3 THE 


N LET gsg#1i 


505 
520 
-LEN 
525 
-LEN 
530 


N 
550 

THEN 
>51 


iF sc>hi THEN LET hi=sc 
PRINT AT 3,2553 "00000"( TO 5 
(STRS sc));sc 

PRINT AT 8,255 "00000"( TO 5 
{STR$ hi))zhi 

PRINT AT 13,26; 1$(g): RETUÜR. 
IF a=17 AND b=i AND s(1)=0 


GO. TO 5800. 
IF a=17 AND b=22 AND s(2)=0 


THEN 650 TO 625 


335 


FOR i=1 TO 10: FOR j=8 TO i 


an 8: BEEP .05,j: NEXT j: NE 
xT i 

356 PRINT AT c,ds PAPER 9;" "3; 
AT c+t1l,d;" 

557 PRINT AT e,fs FAPER 8;" "z 
AT et+tl, f3 . 0 » : 

360 LET q=g-1: IF q<i=O THEN 60 
TO 450 

S65 GO SUB 500 

370 FOR j=1 TO 200: NEXT 3: 60 
TO 250 . 

800 PRINT AT 17, 1; PAPER col;5" 
Ne sAT 20, 15 e N 

605 LET 319, 1)=col: LET s{t1)=1 
: LET a=si: LET b=1 

810 FOR i=1 TO 30: EBEEPF .05,i: 
BEEP .05,i-10: NEXT i: RETURN 
625 PRINT AT 197,225 PAPER col;" 

" ® AT 20, 225 7) h | | 

630 LET a(19, 22)=col: LET s(2)= 
1: LET a=1: LET b=1 

555 GG TO 610 
650 PRINT AT a,bs BRIGHT 1; PAP 


ER ftlo,1); "8" 
655 LET z=a: 


;sAT ati1,b; "8%" 
LET x=b: LET ata,b 


)=f (10,1) 


% 


560 


00: BEEP .05,3: 
IF full=pt(lo) 


655 
5870 
671 


575 


ZX SPECTRUM 


LET sc=sc+t(25%*1v): GO SUB 5 
LET full=sfuiltl. 
THEN 60 TO. 1000 

RETURN | 

IF l10o<=2 THEN RETURN 

IF z=a AND x=b THEN RETURN 


PRINT AT a,b; BRIGHT 1; PAP 


ER ftlo,2);,"!8"5AT atl,b, "#%" 


576 LET z=a: LET x=b:i LET ata,b 
‚=f(1l0o,2) 
580 LET sc=sc+t(50*%1v): GO SUB 5 


00: 


IF full=p(l1o) 


655 
>00 
um=i 
z01 
705 
>10 
730 
731 
735 
N 
760 
?7öl 


765: 


N 
1000 
1005 


: PRINT AT a,b; 
IS";AT atl, SEE TIE 


1010 


STEP 5: 


Ti 
1015 


TO 2: 


BEEP .05,5: LET full=fullti. 


THEN, GO TO 1000. 
& 
IF j 


RETURN 
LET jum=INT {(RND*#S) +1: 
THEN 60 TO 750 

IF jum=2 THEN GO TO 760 

IF c>=19 THEN RETURN 

LET c=c+3: RETURN 

IF c{=1 THEN RETURN 

IF d{=1 THEN RETURN 

LET c=c-53: LET d=d-3: RETUR 


IF c<s=1 THEN RETURN 
IF d>=22 THEN RETURN 
LET c=c-3: LET d=d+3: 


FOR i=1 TO 200: NEXT i 

FOR i=i TO 10: FOR j=0 TO ? 
INK j5 PAPER 8; " 
NEXT j: NEXT 


RETUR 


i=1 TO 8: 
BEEP .05,j: 


FOR FOR 


NEXT j: 


LET sc=sc+(250%*1v): FOR i=1 
IF sti)l=O THEN LET sc=sc 


j=0 TO 50 
NEX 


+{1v%75) 


1020 
1025 


GO SUB 500 
LET lo=lo#+ti: I 


NEXT i: 
LET 1v=1v+l1: 


F 10>=5 THEN LET 10-1 


1050 
2000 
um=1 

2001 

2002 
2005 
2010 
2050 
2040 
20850 
2070 
2090 
2100 
2200: 


GO TO 200 

LET jum=INT {RND%4+1}): IF j 
THEN 60 TO 2050 

IF jum=2 THEN GO TO 20580 
IF jum=3. THEN GO TO. 2090 
IF ei=1 THEN RETURN 

LET e=e-3: RETURN 

IF e>=19 THEN RETURN 

LET e=e+3: RETURN 

iIF f<£=1 THEN RETURN 

LET f=f-535: RETURN 

IF #>=22 THEN RETURN 

LET f=f+3: RETURN 


LET jum=INT {(RNDX4): IF jum 


=1 THEN 60 TO 2320 


2201 IF jum=2 THEN GO TO 2260 

2202 IF jum=3 THEN 60 TO 2290 
2205 IF f{=1 OR e<=1 THEN RETUR 

N Sn. 

2210 LET 'e=e-3: LET #=f-3: RETUR 

N 

2260 IF f<=1 OR e>=19 THEN RETU 

RN 

2265 LET #=f-3: LET e=e+3: RETUR 
2290 IF #>=22 OR e<=1 THEN RETU 

RN a 

2295 LET #=f+3: LET e=e-3: RETUR 

N 

2320 IF e>=19 OR #>=22 THEN RET 

URN 

2325 LET e=se+t3: LET f=f+3: RETUR 
N | | 
2500 IF c=19 AND d=i OR c=19 AND 
d=22 THEN LET c=ci: LET d=di 
2505 IF &=19 AND f=22 OR e=19 AN 
D #=1 THEN LET e=el:!: LET f=fi 
2510 RETURN 
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Cosmic Arc 


REM 'COSMIC ARC' - COPYRIGHT 19383 BY HARTMUT LEBER 

GOSUB 1889: A=1:B$="080391":V=8 

s2=36875:5R=36877:L5=36878 

POKELS,S 

B1=79338:x%X=7925:%=0:6G1=8 

POKE369793,34 

PRINT"J" 3 :FORI=1T022:PRINT"x"3 NEXT 

PRINT"3’: :FORI=1T022:PR INT" ERBE" : :NEZT:PRINT"O": 

. FORI=1TO22:PRINT"x"3 :NEXT:PRINT"W: 

18 FORI=1T022:PRINT" xD": : NEXT 

11 FORC=1T048 

12 D=INT(CRND<1)%485) :POKED+7688 ,42:POKE (D+384098) „6. 

13 NEXT 

18 POKE7S1S, IDEREORETSEDT SE IREST LERR 66:POKE7315,78:POKE7917,77:POKE?7937 ,86:POKE 
73393 ,36 | 

15 FORI=1T03:POKE38656 +1 ‚B:POKE38634 +1 ,8:NEXT:POKE386 14, 1” 

16 POKEBI ‚E1:POKEXX ,46:FOR1=1T0999:NEXT:TIS="0000809" 

17 ES: BEER | BEEIT:":TIE; 

18 STETTEN TE 
19 POKEXX ,32 | 

28 Y=INT{RND{1 2A) +1: IFY=1THENU=1 

21 IFY>STHENU=SL:!GOTO23 

22 IFY=2THENU=-1 

23 IFY=STHENU=23 

24 IFY=3THENU=22 

25 IFY=7THENU=-23 

26 IFY=4THENU=-22 - 

27? IFY=STHENU=21 

28 IFY=STHENU=-21 

23 KR=KK HU 

30 IFPEEK XX)< >32 THENKK=XX-U:GOTO28 

31 POKEXX,46 

32 IFGIANDPEEK <7338)=86 1 THENPU=PU+1QxA:GI=B: IFV=BANDPU>2ZISTHENBS= "BO0591":V=34 
33 POKES2,9: IFTI$S>=B$STHENSI 

34 DD=37154:P1=37151:P2=37152:POKEDD, 127:P=PEEK (P2)AND128:J9=-(P=8):POKEDD,2 5 
35 P=PEEK<P1):J1=-C<PANDSI =D): J2=-C CPANDI16)=9):J3=-t <PAND4)=B) 

36 IFJ1=BANDJZ=BANDJ3=SBANDJO=BTHENPOKESR ‚8:G0T017 

37 IFJOTHENR=R+1:N=231:G60T041 

38 IFJ2THENR=R-1:N=231:50T041 

39 IFJITHENR=SR+22:N=231:60T041 

48 IFJ3STHENR=R-22:N=239 

41 POKESR ,8:POKESR ‚N:POKEBI ,32:BI=BI+R 

42 IFPEEK (BI). 332ANDPEEK (BI >< JABANDPEEK <BII<>B1THENS 

43 IFPEEK<BI)T>48THENdE 

44 POKESR ‚B:POKELS, 14: POKES2 ,187:POKE36879 ,31:FORJ=1TOIB:NEXT: x8=7925:G1=1 

45 POKE36879 ,34:A=A+1:POKELS,A 

46 POKEBI1,61:G0T017 

58 POKES2 ,241:POKEBI,98 

51 POKESR,B: FORI= 1T01080: NEXT! POKES2,8 

52 | £ 

53 PRINT" ie T: 
54 GETAS: IFAS< >" 1 "THENSA 

55 RUN 

1888 REM 

1818 PRINT m ER COSMIC-ARC 
1820 PRINT EP" 

1838 PRINT" '83 BY HARTMUT WEBERM" 

1848 PRINT"ZSTEUERUNG ZNURE MIT MEIOYSTICK! I ı m. " 

1288 PRINT"MCOSMISCHE FLOEHE WRIESSEN MIT DEM RAUM- MTRANSPORTER EINGE-" 
1218 PRINT"BFANGEN, UND IN DAS 1 RAUMSCHIFF TRANSPOR- MTIERT WERDEN! >>"; 
1588 GETAS: IFAS<>"1"THENI1SQO: 

2888 RETURN 


DONDU BON - 


+ GAME SVER xxx" 
h ER ER RE „am " 
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Mars Evacuation 


8 DATA16,56,186,1496,146,196 ,254 ,238 25 DATAB,9,0,254,91,125,254,124 
1 DATA238,254,186,196,1946,1936,56,16 26 DATAB.,28,62,126,198,191,126,62 

2 DATA ,252,192,238,127,230,192,252 27 DATASS ,56 ,56, 124,124 ,255,124,254 

3 DATA8,63,3,103,254,103,3,63 28 DATAQ,8,9,124,56,56,56,56 

4 DATAQ,24,108,124,126,62,28,08 29 DATA2 ,2,59,126, 126 ,254,126,62 

Ss DATAB,24,4949,69,380,28,8,0 38 DATA®,8,0,8,2,2,2,2 

6 DATA9,98,8,68,94,126,69,16 31 DATA255,181,255,181,255,191,255,181 
7 DATA24 ,24,20,24,16,88,36,2 32 DATAQ,0,8,0,0,8,9,8 

8 DATA24 ,24,16,698,80,24,36,68 33 DATA16,16,56,16,16,16,16,16 

93 DATAQ,152,4,37,349,3,89,70 34 DATA3E ‚36 ,36,8,0,9,0,8 

18 DATA2SS ,255 ,255 ,255 ,255 ,255 ‚255 ‚255 35 DATA48,498,49,48,498,498,48.,40 

11 DATA1,1,3,3,7,31,127,255 36 DATA84,34,84,84,84,84,84,84 

12 DATAB,9,0,98,1,7,111,255 37 DATA170,170,170,178,178,178,170,178 
13 DATA1,7,15,15,159,255,255,255 38 DATAB,17,51,119,255,153,153,255 

14 DATAQ9,0,8,24,61,63,127,255 39 DATA16,17,19,23,31,25,25,31 

15 DATA1,7,7,15,159,223,255,255 48 DATA16,16,16,16,16,16,16,16 

16 DATA1,3,19,63,63,127,127,255 41 DATA16,56,56,124,124,124,16,16 

17 DATAB,8,8,98,32,116,126,255 42 DATA8,28,62,34,54,119,62,93 

18 DATAO,9,8,4,14,308,94,255 43 POKES2 ‚23:POKESS ‚28:CLR 

19 DATA128,169,249,248,2498,252 ‚254 ,255 44 PRINT’IBEBBE INEN MOMENT BITTE!" 

28 DATA128,192,192,224 ,232 ‚252 ‚254 ‚255 45 FORT=8T04348-1:READA 

21 DATA8,9,16,56,69,124,254,255 46 POKE7168+T ,A:NEXT 

22 DATAB,8,8,08,128,2090,222,255 47 PRINT"WBLADE JETZT HAUPTPRO -WBBMGRAMM" 
23 DATAQ,9,9,0,196,238,259 ,255 48 POKE631 ,131:POKE198,1 


24 DATAB,B,24,698,63,69,63,68 


Hauptprogramm 


8 POKE36879,9:POKE36869 ,255:POKE7679,32 
1 PRINT" 22 nEBiE MARS EVACUATIONRE Cl 
ME I 


2 PRINT ’EEEI COPYRIGHT (<C)> 183894 mM BY MATTHIAS KUNZ”" 

3 ACOI=ST:AC1)I=S:ACDI=4:AC3)I=3:AC4)=1:POKE36378,15 

4 BEE BBF1ı FUER START": IFPEEK < 197) < >39THEN3 

5 .; amaBnne 

6 : | + H BEBEREBIEER- BIRB " 

7 eigene et 

8 A(4)= "RRRDR £ £ TEE + BR BR" EAFCEI=-"BIIIITJIIIIIIIS WJIJIIIIII" 
9 A$(S)= "DIRESYZILISD er betr": : TI$S=-"BO0O0900*":R=16 


18 B= o: Q=7681:R=R-1:PRINT"" :POKE36863 ,255:POKE36879,8:POKE36883,8 

11 IFRX, »OTHENFORT= 1 TOR: POKES164- -T, 3: POKE33884 - T,7:2NEXT 

ı2 P= PrZ: PRINT." DM a EIER! Bi EBRIEERERERERERBERBEK ) J TO 1. EBENE 
JOEEEBEBE” ; " 

13 PRINT"LMIJJJJJJIJISEBBBBK JSEBPJJJJJIJIJIIWVW OJJISKIJSJJIJJIJIJIIJII JIJIJJIIIIJIIJII 
JJJJIJIJI": 

14 PRINT" IEEEIJIIJJJJIJIIJIIIJIJIIJJIIJJ": :POKE38985 ,2:POKE8185,19 

16 FORT=-1T029-R: IFTI/68 >=39898THENTIS= "809599" 

17 PR INT" EBRRAUMSCHIFFE:B"R:PRINT"ISZE ITS : :3808-INT{TI/EBI; "MB ":PRINT'"IEP 
UNKTE Br 

18 PRINT"WISSELANDETE :- "O:POKE36883,96: IFR=BORTI/6B>= =388 THENRUN3 

28 S=S+1:POKE3S863+T,5:POKES143+T, g+58 POKE36874 ,288:FORE=1TO19:NEXT:POKE36874,08: 
FORE=1TO19U: NEXT 

ei POKE8143+T,32:1IFS=-1THENS=-1 | 

22 NEXT:D=125+Rx3:FORT=8149+15-RT0O8143STEP-1:POKET,3:POKE38728+T,7:POKE36877,D:D 
=D +3 

23 FORY=1T0O28:NEXT:POKET ,32:NEXT:POKET+1,8: IFR=B80RTI1/698>=388THENIGS | 

24 FORT=8TO448STEP22:POKE38863-T,7:POKE8143-T ,8:POKE36877 ,D:D=D+3:FORY=1TO29:NEX 
T 

25 POKE8143-T ,32:NEXT:POKES143-T,1:PR INT "3" :FORZ=8T0199:POKE36877 ,8:POKE36876,8 

26 IFPEEK<137)=31 THENG=Q-1:POKE36877,138 

27 IFPEEK <197)=23THENGQ=Q+1:POKE36877,138 
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28 IFZ>178THENFORY=1TO18B8:NEXT: n. 
293 FORT=1T03:PRINT " pmgee BE" : SPCCINTCRNDCI)I E21) +B I ZCHRSCINTCRND« 
13433 +68) 5 :NEXT 
3@ IFCINT{RND<C1)IK2R)+1)=1THENV=INTCRND<1)K2O) +0: POKES164+V ,42:POKE38884 +V ,3 
31 PRINT"M" 5 :G0SUBS7?: IFPEEK (Q>< >32 THENA=PEEK (Q):E=2:G0T034 
33 E=1: IFB=4THENPOKE36876 ‚208 
34 IF@<7689THENG=Q+21 
35 IFG@>77BBTHENG=G-21 
36 POKEQ+39729 ,A<B):POKEQ,1:0NEGOTO4 1,37 
37 1FA< >42 THENPOKEG ,3:POKE3B?728+Q ,A(B):GOSUBS4:GOTO1O . | | 
38 POKE36875 ‚2808: FORT=1T058:NEXT:POKE36875,8:P=P+1@9:B=B+1! IFB>4THENB=4 
393 G0T033 | 
41 NEXT:POKE36876 ‚8:POKE36877 ‚8:POKEQ ‚32:POKEQ-22 ,9:PRINT"W" >}: 
43 1FQ< >7692THEN: FORT=GTO7832STEPSGN< 7692-0) :POKET+38728 ,A(B):POKET,@:FORY=-1TO28 
B:NEXT:POKET,32:NEXT 
44 POKET,32:POKE7692,8: POKEZAS12+T, A<B):Q=7692:POKE36883,44 

Dee en BBaDg" ; : FORT=1TO21EPRINT"IIIIIIIIIIIIISIIIIIIIII"HEPO 
KE384 12 ,A(B) 
47 POKE7692 ‚8:G0OSUBS7:FORY=1T059@:NEXTY,T: IFB<4THENPOKE7692.,9:POKE384 12 ‚A<BI:E=2: 
GOSUBSS:GOTO1O 
48 P=P+1000:POKE36879,194:PR INT  EERBEBBBBEIBE " : FORT=1TOE 

NDNDeReEEwg DER" ASXT): : PRINT" EERBRRERDEEEENT " : FORY= 1 TOSO:NEXTY, 


58 POKE36883 „46: IFO< >BTHENFORT=81694T08163+0:POKET,B:NEXT. | 
s2 FORT= 7692108 176STEP22:POKET,B:POKET-22 ,32:FORY=1TOS9:NEXTY,T:0=0+1:FORT=8176T 
O08163+0STEP-1 

53 POKET+1,32:POKET,8:FORY=1TO19B:NEXTY,T:FORT=127T0255:POKE36876,,T:!NEXT: POKE368 
76,8:G0T018 

54 POKE36877,188:FORY=1T03:FORT=24T0248STEP 16:POKE36879,T:NEXTT,Y: POKE36879, 8 

55 IFE=2THENPOKE36877,188:FORT=14TOBSTEP -1:POKE36378,T:FORY=1TOSB:NEXTY,T:POKE3E 
877 ,8:POKE36878,15 

56 POKE36874 ,8:POKE36878,15:RETURN 

57 IFT1/68)>=388ANDU=SBTHENU=1:G0SUB54 

58 RETURN 
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AND HME=1 T 


BE :AT x2aHı 


65 
INT AT x2,Y3; " 


IF USR_16536 
PRINT ART 2,8, 
LET Z=USR 1 
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HEN GOTO 788 
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INT AT 2,8; " 


INT AT X2,Y2;A$,AT Xa+l,Y 
IF USR 16636=255 THEN GOTO 


a 


THEN GOTO 788 
THEN GOTO 788 
THEN GOTO 7980 


GOTO 770 


M<.756 AND Y2:28 


8528 
TMEN GO 
x1,Y1," 


Z=zUJ5R 16528 
RINT AT X1,Yı;R$;AT X1+1L,Y 


ET 

F INKEY$="8" 

OTO 318 
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Programme einlesen 
beim TI 

Bei mir gibt es öfters Pro- 

bleme beim Einlesen von Pro- 

grammen. Woran kann das lie- 


gen? 
Roland Schwarz, Kranzberg 


Möglicherweise kann der 
Fehler an der Lautstärke der 
Übertragung liegen. Um bei Ih- 
rem Gerät die richtige Einstel- 
lung zu finden, schreiben Sie ir- 
gend eine Basiczeile (z.B. 100 


REM TEST) und speichern Sie . 


diese mit SAVE CS1. Danach 
tippen Sie NEW ein und versu- 
chen, die gespeicherte Zeile 
wieder von Kassette zu laden, 
indem Sie OLD CS1 eingeben. 
Falls es nun wieder zu einer 
Fehlermeldung kommt, dann 
verstellen Sie den Lautstärke- 
regler und versuchen es erneut. 


Falls Ihr Recorder einen Ton-: 


höhenregler besitzt, dann stel- 
len Sie diesen so ein, daß die 
Höhenwiedergabe maximal ist. 


Mit diesem Ratschlag müß- 
ten Sie zumindest die mit Ihrem 
Gerät aufgenommenen Pro- 
gramme auch wieder laden kön- 
nen. Falls das Laden fremder 
Aufnahmen nicht funktioniert, 
dann ist der Tonkopf Ihres Re- 
corders. verstellt und muß mit- 
tes .der kleinen Justier- 
schraube, die. sich links neben 


dem Tonkopf befindet, einge- 


stellt werden. Bei korrekter 
Einstellung ist die Wiedergabe 
der Höhen maximal. 

Hans-Peter Schwaneck 


DATA-MERGE beim TI 


Können Sie mir. zu Data- 
Merge noch weitere Erklärun- 
gen geben? Wie weiß ich die 
Start- und Endadresse? 

Walter Dockal, Mödling/Österreich 


Die Länge eines Maschinen- 
programmes bzw. die Ladean- 
fangs- und Endadresse läßt sich 
recht einfach ermitteln: Wenn 
Sie im Quellcode beim ersten 
und letzten Statement Label 


I LESERFRAGEN E 
NEEBEEBEREREE 


setzen und diese Label in der 
DEF-Zeile aufführen, die auch 
die Startadresse des Programms 
enthält, dann werden die 
Adressen, die diese Label re- 
präsentieren, zusammen mit 
den Namen der Label im Ref/ 
Def Table eingetragen. Das 
hört sich recht kompliziert an, 
daher jetzt ein Beispiel: 

DEF START,LANF,LEND 
LANF DATA >0815,>4711,..... 


Initialisierungsdaten usw. 


START LWPI MYREG 


Programm 


LEND END 


Um nun die Adressen zu er- 
mitteln, wird das assemblierte 
Programm geladen (z.B. 
CALL INIT :: CALL LOAD 
(” DSK1.PROG”), jedoch 
nicht gestartet. Dann sucht man 
im REF-DEF TABLE nach 
den Namen LANF und LEND. 
Die Eintragung der 
müßte dann im. Bereich von 
dez. 16360 bis 16384 zu finden 
sein. Die Eintragung besteht 
aus den ASCII Codes (6 Stel- 
len), gefolgt von der Adresse 
des Labels. Wenn Sie nach dem 
Laden die Zeile FOR I=1 TO 
100 :: CALL PEEK (16360 + 
1l,A) :: PRINT A; CHR$(A) :: 
NEXT Ileingeben, dann müßte 
irgendwann die Folge 


70 F 
32 (Space) 
32 (Space) 

X — 

y — 
auftauchen. Dabei ergibt sich 
die gesuchte Adresse aus 
16*16*x+y. 


Hans-Peter Schwaneck 


Label 


LESERFORUM 


Diskettenschutz 
beim TI 


In CK 11/84 hat Herr Schwa- 
neck eine Möglichkeit des Dis- 
kettenschutzes mit dem Disk 
Manager Modul des TI99WV/4A 
erläutert. Ich besitze das Pro- 
gramm »Grafik-Master« von 
Hega-Soft und nehme an, daß 
die Diskette auf diese Weise ge- 
schützt wurde. Da das Pro- 
gramm nicht ganz billig ist und 
eine Beschädigung der Diskette 
ja immer möglich ist, hätte ich 
gerne eine Sicherungskopie ge- 
macht. Wie kann man das ma- 
chen? 

Hans-Peter Stabrodt, Mainstockheim 


Um den Diskettenschutz wie- 
der aufzuheben, müßte man auf 
die Steuerspur der Diskette zu- 
greifen, was mit dem Disk-Ma- 
nager-Modul in direkter Form 
nicht möglich ist. Da heißt es 
also, entweder ein eigenes As- 
sembler Programm zu schrei- 
ben, das die gewünschten Ak- 
tionen ausführt, oder mit einem 
speziellen Disketten Operator 
Programm arbeiten. Ein sol- 
ches Programm werden Sie hier 
in Deutschland jedoch kaum 
bei den offiziellen Händlern er- 
werben können, da fast alle 
Diskettensoftware, die von 
ebendiesen Händlern vertrie- 
ben wird, mit einem solchen 
Programm wieder kopierbar 
gemacht werden kann. 

Ich glaube jedoch, daß Sie, 
falls Ihre Diskette beschädigt 
wird, gegen -Einsendung der 
Originaldiskette und einer 
Leerdiskette Ersatz bekommen 
werden. | 
Hans-Peter Schwaneck 
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Ladeschwierigkeiten 
beim TI 


Ich habe meinen TI nun 
schon ca. 8 Monate und aller- 
dings auch schon 8 Programme, _ 
die ich einfach nicht laden 
kann. Was kann man da ma- 
chen? Kann ich bei den Pro- 
grammen auch den ”protected” 
Schutz aufheben? 

Jörg Storm, Augsburg 


Programme, die bei einge- 
schalteter Peripheriebox wegen 
ihrer Länge nicht zu laden sind, 
lassen sich durch die Eingabe 
von CALL FILES(1) und nach- 
folgendem NEW evtl. laden. 
Wenn dieses jedoch auch kei- 
nen Erfolg bringt, dann gibt es 
meines Wissens. keine Möglich- 
keiten, das Programm dennoch 
zu laden. 


Der List-Schutz’ läßt sich 
durch CALL INIT :: CALL 
LOAD (-31931,0) beseitigen 


Hans-Peter Schwaneck 


Autostart heim ZX 81 


In CKNr. 12/84 stellte Jürgen 
Werres die Frage, wie man au- 
tostartende Programme beim 
ZX 81 unterbrechen kann. Dies 
ist eigentlich kein Problem, 
wenn man das Programm nicht 
wie üblich per »LOAD« ein- 
lädt, sondern die LOAD-Rou- 
tine im Basic-ROM benutzt. 
Dazu wählt man zuerst den 
FAST-Modus und gibt dann 
RAND USR 836 ein. Das Pro- 
gramm wird dann geladen und 
bricht mit einer Fehlermeldung 
ab. 


Martin Mirgel von S.C.O.U.T. 
und Uwe Reißler aus Bensheim 


Schreiben Sie uns, 
wenn Sie Fragen haben 


‘Unsere Spezialisten für Ihre Fragen: 
Hans-Peter Schwaneck 
Hagen Völzke 
Franz Eugen Mattes 
$.C.O.U.T.-Club 


S.C.O.U.T.-Club 
Rolf Knorre 
Thomas Tausend 
Marcus Schneider 


TI99/4A 


‚Hardware VC20/C64 


Apple2 

C64 

ZX 81 

ZX Spectrum 
Atari 

Colour Genie 


Es kann also gefragt werden. Wenn Sie ein Problem haben, 
bei dem Sie nicht weiter wissen und gern jemand fragen würden, 
einfach die Frage schriftlich mit Rückumschlag bei uns einrei- 
chen - für eilige Fälle wie immer Ihr direkter Draht zur Redak- 


tion: ®07252/42948. 
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Atari-Leserfragen 


Gibt es eine CP/M-Erweite- 
rung für die ATARI-Compu- 
ter? 


Ja, ATARI kann auf CP/M 
aufgerüstet werden. Das von 
Atari angekündigte CP/M-Mo- 


dul ist allerdings noch nie aufge- 


taucht. Ein als ATR 8000 be- 
kanntes Gerät ermöglicht so 
unter anderem auch (IBM- 
Adapter möglich, Standard- 
Laufwerke, Drucker-Interface 
usw.), CP/M-Software zu be- 
treiben. Der Preis für dieses Su- 
per-Wunderding liegt aller- 
dings einiges über DM 1000,-. 


Gibt es einen POKE, mit dem 
man den Cursor durch ein an- 
deres Zeichen ersetzen kann? 


Nein, denn der ATARI be- 
sitzt kein Zeichen als Cursor, 
weil dieser lediglich die Inver- 
tierung (Farbumkehrung) des 
Zeichens ist, auf dem sich der 
Cursor gerade befindet. Vor ei- 
nem Leerzeichen erscheint der 
Cursor deshalb als helles Recht- 
eck. 


In der Ausgabe 11/84 be- 
schreiben Sie die Sprachaus- 
gabe-Einheit Microspeech. 
Hier wird der Ton des ZX- 
Spectrums und die von dem Ge- 
rät erzeugte Sprache durch den 
Lautsprecher des Fernsehers 
wiedergegeben. Hierzu muß 
das Sprachmodul mit dem An- 
tenneneingang des Fernsehers 
verbunden werden. 


Da ich in Kürze die Bildwie- 
dergabe durch einen Video- 
Ausgang verbessern möchte, 
bitte ich Sie, mir mitzuteilen, ob 
auch dann die Microspeech- 
Einheit noch arbeitet. Kann 
man das Gerät eventuell auf 
Monitorbetrieb umbauen? 
Berhd Asselborn, Odenthal 2 


Wenn Sie an Ihrem Spectrum 
einen Videoausgang einbauen, 
müßte die Microspeech-Einheit 
noch immer funktionieren, da 
3er Ton vom Microspeech auch 
über die EAR-Buchse abgegrif- 
en und dann dem Bildsignal zu- 


DIM R$(40) 
S5=0 


DATA 
79 DATA 


80 DATA 96 
90 A=USR (ADR(R$) ) 


Wie ist es möglich, mehr als 
16 Farben gleichzeitig auf den 
Bildschirm zu bekommen? 


128 Farben gleichzeitig zu 
verwenden, ist nur mit gewissen 
Einschränkungen möglich. Die 
gewählte Farbe gilt dann je- 
weils für die komplette Bild- 
schirmzeile. Da die Farbregi- 
ster geändert werden müssen, 
während der Elektronenstrahl 
nach unten wandert, ist hierfür 
nur Maschinensprache geeig- 
net. Ein Beispielprogramm für 
den bekannten RAINBOW- 
Effekt, bei dem die Farben über 
den Bildschirm wandern, haben 
wir hier abgedruckt. Mit einem 
beliebigen Tastendruck (außer 
BREAK) kann die Routine 
wieder verlassen werden. 
Thomas Tausend 


gemischt wird. Mit Sicherheit 
kann ich dazu aber nicht Stel- 
lung nehmen, da ich es selbst 
noch nicht ausprobiert habe. 
Vielleicht haben andere Leser 
damit schon Erfahrungen ge- 
macht und können uns diese 
mitteilen? Wenn Sie einen nor- 
malen Monitor verwenden, 
geht Ihnen die Tonübertra- 
gungsmöglichkeit aber verlo- 
ren, da ein Monitor von Hause 
aus stumm ist. Es werden aber 
auch vereinzelt Geräte angebo- 
ten, die einen eingebauten Ver- 
stärker/Lautsprecher haben. 
Rolf Knorre 


REM *»#* 128-FARBEN-RAINBOW #%*%* 


LESERFORUM 3 


FOR N=1 TO SS:READ D:R$(N,N)=CHR$ (D) »5=S5+D: NEXT N 
IF S<>4533 THEN ?. "DATEN-FEHLER!"ıSTOF 


173,11,212,208,251,238,50,6,174,11,212,138,141,10,212,109 


50,6,42,141,24,208,224,155,208,238,173,241,2,240,225,104 


Textiormatierung 
beim Spectrum 


Wenn ich mit meinem Druk- 
ker einen Text ausdrucke, so 
kommt es oft vor, daß bei Son- 
derschriften und Auszeichnun- 
gen auf dem Papier der Rand 
nicht mehr stimmt, obwohl auf 
dem Bildschirm alles in Ord- 
nung ist. Ich benutze übrigens 
das ZX Lprint III und Tasword 
I. 


Andreas Schwarz, Hannover 


Sie sind nicht der einzige, der 
das Problem mit der Formatie- 
rung auf dem Bildschirm und 
auf dem Drucker hat. Auch 
liegt das Problem nicht bei Tas- 
word Two und nicht bei dem 
ZX Lprint. Wenn Sie auf dem 
Bildschirm im laufenden Text 
Steuersymbole für verschie- 
dene Schriftarten (die nur der 
Drucker und nicht der Spec- 
trum beherrscht) einsetzen, ist 
eigentlich klar, daß das Ge- 
samtbild dann auf dem Papier 
anders aussieht (bedingt durch 
Normal- und Breitschrift oder 
Condensed Mode). Andere 
Textverarbeitungs-Systeme als 
Tasword Two machen da keine 
Ausnahme. 

Rolf Knorre 


Für meinen ZX Spectrum 
habe ich schon einige Spiele 
selbst geschrieben, die ich jetzt 
an andere Spectrum-Besitzer 
verkaufen möchte. Muß ich 


meinen Versand eigentlich 
beim Finanzamt oder sonstwo 
anmelden? 

Peter Müller 


Wenn Sie Programme über 
Anzeigen anbieten und auch 
verkaufen, sind Sie im Prinzip 


Soviel zum Prinzip! 


Gewerbetreibender und damit 
verpflichtet, das Gewerbe an- 
zumelden (Gewerbeschein) 
und die Erträge zu versteuern. 
Erfah- 
rungsgemäß. nimmt der Handel 
mit selbstgeschriebenen Pro- 
grammen aber nur sehr selten 
größere Dimensionen an. In 
der Regel bleibt es bei einigen 
verkauften Programmen pro 
Monat. Ich würde an Ihrer 
Stelle erst einmal versuchen, 
über Kleinanzeigen die Pro- 
gramme anzubieten und abwar- 
ten, was sich daraus ergibt. 
Läuft Ihr Geschäft, kann es im- 
mer noch angemeldet werden. 
Rolf Knorre 


Programmierer 
gesucht! 


Ich habe eine Idee für ein 
Buchhaltungsprogramm, das 
für kleine Geschäfte interessant 
sein könnte. Mein fachliches 
Wissen (ich bin Bilanzbuchhal- 
ter) reicht dafür aus, aber 
meine Programmierkenntnisse 
nicht. Ich suche also jemanden 
mit guten Programmierkennt- 
nissen — möglichst aus dem 
Saarland - der mit mir zusam- 
men ein solches Programm ent- 
wickeln möchte. 


Hans-Dieter Hülsmann 
Wendelstr. 5, 6633 Wadgassen 


Forth beim 
Spectrum? 


Ich möchte gerne einmal die 
FORTH-Version auf dem 
Spectrum ausprobieren und su- 
che daher ein FORTH-Pro- 
gramm mit deutschem Hand- 
buch. Wer kann mir hier eine 
Bezugsquelle nennen? 


Hans-Dieter Hülsmann 
Wendelstraße 5 
6633 Wadgassen 
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Wer sich über das läppische BASIC 2.0 des C 64 schon 
lange geärgert hat, kann aufatmen, denn jetzt gibt es CO- 
MAL! Es enthält einen Teil BASIC, so daß Sie bereits 
Grundkenntnisse von COMAL haben! Und es enthält die 
Turtle-Grafik (von LOGO), womit Grafik leicht und mühe- 


los wird! 
COMAL bietet also schon 


eine ganze Menge, aber CO-. 


MAL kann noch mehr, viel 
mehr! Wenn Sie sich schon ein 
wenig umgesehen und umgele- 
sen haben, dann sind Sie 
zwangsläufig auf Lobeshymnen 
über PASCAL gestoßen. Diese 
Sprache bietet die Möglichkeit, 
sog. Prozeduren: (also Unter- 
programme) zu schreiben, die 
dann nicht mit GOTO + Zeilen- 
nummer (oder GOSUB), son- 
dern mit ihrem Namen aufgeru- 
fen werden! Das bietet die 
Möglichkeit, einzelne Module 
zu entwerfen, die man dann wie 
Bausteine zu einem Programm 
zusammensetzen kann. (Das 
geht bei LOGO übrigens 
auch!). Nun, aber PASCAL hat 
drei Nachteile: Erstens kostet 
es Geld (gute PASCAL-Versio- 
nen sind nicht billig!), zweitens 
ist es auf Home-Computern, 
entgegen der Werbung, kaum 
schneller als BASIC, und drit- 
tens ist es compiliert. 


COMAL ist zunächst wie ein 
sehr komfortables BASIC: 
Jede Zeile wird bei RETURN 
überprüft: Tippfehler werden 
gleich gar nicht angenommen. 
Sofort warnt Sie eine Fehler- 
meldung! Wenn Sie dann RUN 
eingeben, passieren zwei 
Dinge. Zuerst werden alle 
Sprungadressen überprüft (da- 
bei kann es erneut zu einer Feh- 
lermeldung kommen), dann 
wird in Maschinensprache 
übersetzt. Das ist ein sog. 
RUN-Time-Compiler. Damit 
haben Sie den Vorzug einer 
leichten Sprache (wie BASIC 
oder LOGO) zusammen mit 
dem Vorteil von compilierten 
Sprachen! COMAL ist ca. 6 
mal schneller als BASIC (im all- 
gemeinen).und bei bestimmten 
Aktivitäten (z.B. String-Be- 
handlung) sogar bis zu 79 mal 
schneller!! 


Aber auch das sind noch 
nicht alle Vorteile: PASCAL 
wurde erwähnt, weil es PROCs 
(Prozeduren) hat. LOGO 
wurde aus demselben Grund er- 


wähnt. Einige BASIC-Versio- 
nen oder Erweiterungen ken- 
nen diese Möglichkeiten zur 
strukturierten Programmierung 
auch schon, aber: Ihr C64 kann 
nur BASIC 2.0, alles andere ko- 
stet zusätzlich. Nicht so CO- 
MAL! Das heißt: Vorteile von 
BASIC plus einen Teil von 
LOGO und PASCAL, dazu 
den Run-Time-Compiler plus 


10 extra Sprite-Befehle. Damit 


sind fast alle BASIC-POKEs 
unnötig geworden! Na, ist das 
nichts?! 


Wenn Sie interessiert sind, 
lesen Sie weiter; jetzt werden 
wir nämlich konkret einige Be- 
fehle herausgreifen, um zu zei- 
gen, wie toll COMAL wirklich 
ist. 


Farben mit COMAL 

Bis jetzt mußten Sie die Rah- 
men- und Bildschirmfarbe PO- 
KEn. Für die Zeichenfarbe 
mußten Sie entweder CTRL 
oder CBM plus Zifferntaste 
drücken, was innerhalb von 
Gänsefüßchen diese immens 


lesbaren Steuercodes ergab! 
Oder aber Sie nutzten PRINT 


CHR$ (...), wobei nur 8 der 


möglichen 16 Farb-CHR$- 
Werte im Handbuch des C64 
aufgeführt werden! Oder aber 
Sie POKEten mal wieder: 
POKE 646, Farbe. Das alles 
können Sie sich bei COMAL 
schenken: 


Rahmen: BORDER <Farbe> 
Bildschirm: 
BACKGROUND <Farbe> 
Zeichenfarbe: 
PENCOLOR <PFarbe> 


In den Grafik-Modus schal- 
ten Sie mit SETGRAPHICS 
um, wobei die obengenannten 
Befehle auch.hier die Farbe be- 
stimmen. Wenn das nicht ein- 
fach ist! 


Drucker öffnen und schließen 


Beim CBM-BASIC müssen 
Sie vor dem PRINT oder LIST 
erst den-Drucker-Kanal öffnen, 
ihn anschließend wieder schlie- 


Ben. Nicht so bei COMAL: SE- 
LECT ”LP:”. Das steht für 
”Wähle LINE PRINTER”. 
Nach den PRINT-Befehlen 
wählen Sie genau so einfach den 
”Data Screen” (=Bildschirm) 
mit: SELECT ”DS:”. Nach ei- 
nem LIST brauchen Sie gar 
nichts zu unternehmen, denn 
der Drucker-Befehl beinhaltet 
ein automatisches Schließen 
des Druckerkanals nach dem 
LIST-Vorgang! 


Programme speichern 

Beim CBM-BASIC gab’s nur 
SAVE und LOAD. Die gibt es 
bei COMAL natürlich auch! 
Aber hier wird’s spannend, 
denn jetzt kommt das Listen auf 
Diskette und Kassette. 


Sie können ein Programm auf 
Datenträger LISTen! Solcher- 
art gespeicherte Programme 
können mit ENTER so in den 
Arbeits-Speicher hereingeholt 
werden, daß sie das im Speicher 
befindliche Programm nicht lö- 
schen, sondern ergänzen. Bei 
manchen BASIC-Erweiterun- 
gen gibt’s den Befehl auch, dort 
heißt er MERGE. Da Sie aber 
solche Programme vorher nicht 
SAVEn sondern LISTen, gibt 
es auch die Möglichkeit, ein- 


Bericht 


Weder BASIC noch PASCAL - COMAL! 


zelne Zeilengruppen ab2Zuspei- 
chern: LIST "”PROGRAMM- 
NAME” bewirkt dann das Spei- 
chern. Während das CBM-BA- 
SIC im Zweifelsfall denkt, Sie 
hätten eine Datasette, ist’s bei 
COMAL umgekehrt: Für Dis- 
kettenbefehle ist kein ( ,‚8) not- 
wendig, aber für Kassetten-Be- 
trieb müssen Sie ( ‚1) angeben: 


LIST ”TEST” (DISK) 
LIST ”TEST” 1 (KASS) 
Bei Teilen eines Programms 
heißtes: LIST50-120”NAME”. 
Sie sehen also, wirklich tolle 
Möglichkeiten für eine Unter- 
programm-Bibliothek. 


Wenn jemand in England an 
Ihre Tür klopft und Sie wollen 
”Herein!” sagen, dann sagen 
Sie ENTER. Und das Herein- 
holen von Programmen, die 
vorher geLISTet wurden, nutzt 
dasselbe Wort: ENTER 
”NAME”. Aber auch damit 
sind die Speicher- und Abruf- 
möglichkeiten bei COMAL 
nicht erschöpft: denn Sie kön- 
nen ein Programm, das geSA- 
VEd war, so LOADen, daß es 
automatisch zu laufen beginnt. 
Bei LOAD wird das neue Pro- 
gramm so in den Speicher ge- 
holt, daß sein vorheriger Inhalt 
gelöscht wird (wie beim CBM- 


® ..0 

Was heißt denn compiliert? 

BASIC, LOGO, FORTH, COBOL, PASCAL usw. - das 
sind alles sog. höhere Programmiersprachen. Die aber »ver- 
steht« Ihr Computer gar nicht, wenn es auch so scheint. »Verste- 
hen« kann er nur Maschinen-Sprache (also Nullen und Ein- 
sen). Als muß man die »höheren Sprachen« übersetzen, und 
das macht der sog. INTERPRETER (was genaugenommen 


»Dolmetscher« heißt!). 


Nun teilen sich die höheren Programmiersprachen in zwei 
Gruppen: Interpreüerte (wie BASIC und LOGO) und compi- 
lierte (wie FORTH oder PASCAL). Unterschied: Bei einer in- 
terpretierten Sprache wird jeder Befehl, Zeile für Zeile, über- 
setzt. Das ist so, wie wenn ein Simultan-Dolmetscher bei der 
UNO die Rede eines Politikers Satz für Satz übersetzt; also 


ziemlich langsam! 


Bei einer compilierten Sprache hingegen muß das gesamte 
Programm zuerst übersetzt und »maschinen-gerecht« gemacht 
werden. Dieser Vorgang heißt compilieren. Das entspricht in 
etwa einer DALLAS-Folge im Fernsehen, welche ja auch zu- 
erst synchronisiert wurde! Da man bei compilierten Sprachen 
nicht einfach Teile des Programmes mal schnell testen kann, 
sagt man, sie seien nicht dialogfähig. BASIC und LOGO aber 
ermöglichen eine Art von Dialog mit dem Programmierer: Das 
Programm läuft bis es einen Fehler findet, dann stoppt es und 
informiert ihn über die Art des Fehlers. Daher kann man sagen: 
Interpretierte Sprachen sind weit leichter zu lernen als com- 


pilierte! 
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BASIC). Ein LOAD-plus- 
Start-Befehl bewirkt also das 
Aneinanderketten von Pro- 
grammen, nicht das Zusam- 
menfügen (wie bei ENTER). 
Dieser spezielle Befehl lädt ein 
Programm und übergibt ihm die 
Kontrolle! Es muß also der 
letzte Befehl des aufrufenden 
Programmes sein, da dieses 
Ruf-Programm ja jetzt ”ver- 
schwindet”: CHAIN ”NAME”. 


Und noch einen tollen Befehl 
gibt es: Wenn Sie beim CBM- 


BASIC das Directory einer Dis- 
kette lesen wollen, müssen Sie 
es LOADen, was aber Ihren 
Arbeitsspeicher löscht. Das ist 
oft sehr unangenehm. COMAL 
sagt sich, daß Sie das Directory 
ja nur lesen wollen, also tut es 
genau das! Es liest die Inhalts- 
angabe, die bei vielen Program- 
miersprachen CATALOG 
heißt, mit dem Befehl ”CAT” 
und ihr Arbeitsspeicher bleibt 
intakt! (Bei LOGO ist es 
ebenso). 


Wenn Sie jetzt noch beden- 
ken, daß Unterprogramme mit 
NAMEN aufgerufen werden 
und dies sogar im Direkt-Mo- 
dus. geht, dann sehen Sie, wie 
stark COMAL ist. Dabei haben 
wir einige der tollsten CO- 
MAL-Befehle aus Platzgrün- 
den noch gar nicht erwähnen 
können. Unser Vorschlag da- 
her: Wenn Sie mehr über CO- 
MAL wissen wollen, schreiben 
Sie uns! Denn wir wollen ja nur 
dort ins Detail gehen, wo viele 
von Ihnen auch mehr wissen 
wollen! 

Michael Flemming 


Demo 


// COMAL-DEMO VON MICHAEL FLEMMING 
/f/ ZEIGT EINE PROC, DIE ALS DIREKTBEFEHL 


2001 
8082 


8883 /7 INTERESSANT IST! 

2884 /7 

8885 PROC DATUM 

BB8B85 DIM MONATS OF 18 

8887 INPUT "DER WIEVIELTE TAG? ": TAG 
8888 INPUT "WELCHER MONAT? "=: MONATS 
8889 INPUT "IM JAHRE: ": JAHR 

8818 SELECT OUTPUT "LP:" 


o911 
812 
0813 
8914 


PRINT "LISTING VOM *, 

PRINT TAG,".*” ,MONATS,"," ‚JAHR 
PRINT 

ENDPROC DATUM 


Nach dem ersten RUN können Sie im Direktbefehl DA- 
TUM tippen, die Werte eingeben und danach ein datiertes 
Listing über den Drucker erhalten. 


1. Die beiden Schrägstriche sind REMs in COMAL. Sie 
können jedoch gerne REM eintippen, COMAL ändert 
dies. 

2. Bei COMAL werden bis zu 16 (!!) Zeichen bei Varia- 
blen-Namen gewertet, so daß endlich sinnvolle Namen . 
möglich sind! 

| 
3. Der besprochene Befehl SELECT ”LP:” heißt genau- 
ı genommen: SELECT OUTPUT ”LP:”, aber das OUT- 
ı PUT brauchen Sie nicht einzutippen, das ergänzt COMAL 
für Sie! 
4. Nach dem INPUT-Prompt folgt bei COMAL ein Dop- 
ı  pelpunkt (bei CBM-BASIC ein Strichpunkt). 


Bericht 
COMAL-INFO 


COMAL für welche Computer? 


l. Commodore C64, CBM 8032, 8096, 4032 und PET (Ver- 
sion 0.14 für C64 kostenlos, s. unten). Außerdem soll es 
bald eine 2.0 Cartridge mit mehr Befehlen und mehr Spei- 
cherplatz geben; Preis ca. $ 120. 

OSBORNE, eine CPIM COMAL Version wird kostenlos 
dem Gerät beigepackt (in Holland!). 

BBC Micro A und B 

SPC/l, Supermax 

DEC hat eine preiswerte Version (in England). 

APPLE (MetanicCOMAL) eine CP/M-Version, nicht bil- 
lig! 
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Im Zweifelsfall: Fragen Sie Ihren Hersteller und versuchen 
Sie, über Computer-Clubs im Ausland herauszubekommen, 
was es dort vielleicht schon gibt (z.B. DEC in GB)! 


Deutschsprachige Literatur zu COMAL 


Von einem der beiden Erfinder der Sprache, Borge Christen- 
‚sen, gibt es das Buch »Strukturierte Programmierung mit CO- 
MAL«, Oldenbourg Verlag, München, DM 29.80. (Dieses 
Buch setzt Null Kenntnis voraus, nicht einmal BASIC!) Für 
diejenigen, die keine blutigen Anfänger mehr sind: Vera F. Bir- 
kenbihl, »Von BASIC zu COMAL«, Luther-Verlag, Sprend- 
lingen. Dieses Buch ist ab sofort lieferbar und kostet 29.80 DM 


COMAL-Gruppe Bremen 


Eine COMAL-Gruppe hat die Arbeitaufgenommen. Haupt- 
sächlich für das 0.14 COMAL (für Commodore) bis Mitglieder 
mit anderen COMAL-Versionen beitreten. Dort gibt es Tips 
und Infos (frankierte, selbst-adress. Kuverts) bei Alex Knapp, 
Giersdorfer Str. 10, 28 Bremen. Wer noch keine 0.14 Version 
hat, kann dort eine zum Selbstkostenpreis anfordern: Frankier- 
tes, selbst-adress. DIN A 5 Kuvert mit Verstärkung als Disket- 
ten-Schutz plus DM 20.- (Schein/Briefmarken). Die Gruppe 
Bremen plant einen COMAL-Newsletter, wenn genügend In- 
teresse besteht. 


Einmal angefangen, hat man für nichts mehr Zeit 
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CK-Programmservice 
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Endlich hat auch Computer Kontakt einen Kassetten/Disketten-Service. Als besonderes Leserangebot haben wir gleich alle 
bisher erschienenen guten Programme auf eine Diskette oder Kassette gepackt und bieten jetzt »The best of ’84« an. Diese 
Superleistung gibt es für den TI99/4A, den ZX Spectrum und den Commodore 64. Jede Kassette/Diskette enthält minde- 


stens 10 Programme. (Hinter dem Titel steht jeweils die Heftnummer.) 


T199/4A 


“ Hier haben wir eine Diskette bis zum 
Rand vollgepackt mit den Program- 
men: 


Pyramide (6-7/84) 
Superhirn (8-9/84) 
Drawer (8-9/84) 


= 
Burglar Time (12/84) 
Cowboy (6-7/84) 
Desert Flight (8-9/84) 
Fassadenkletterer (11/84) 

Hangman (noch nicht veröffentlicht) 
Miner-Pat (1/85) 

Nova-Madaga (1/85) 

Parachute Jumper (5/84) 
Permanente: 

Kleinbuchstaben (10/84) 
Pokelistengenerator (12/84) 

Screen Utilities (11/84) 


Promodo (11/84) 
Toolkit (12/84) 
Libelle (12/84) 
3-D Schrift (12/84) 


Fast L/S (1/85) 
Für unsere TI Fans kostet das ganze _ 


Diskette 39.00 DM Best.-Nr. T11 
Kassette 34.80 DM Best.-Nr. n1a 


Sonderpreis von 


Software-Bestellschein 


Ich bestelle aus dem CK-Programmservice folgende Software: . 


Ich wünsche 
folgende 
Bezahlung: 


Anzahl Bestell-Nr. Einzel-Preis 


U] Nachnahme 
(+ 5,70 DM 
Porto + Ver- 
sandkosten) 


[] Vorauskasse 
(keine Ver- 
sandkosten) 
Bei Voraus- 
kasse bitte 
Scheck beile- 
gen oder auf 
Postscheckkonto 
Karlsruhe 
43423-756 
überweisen 


De Er ur Br u Er Br ar Er ar ar Er Er ar ar Er Ze Er Er ze a Er Er Sr ar ur Br ar a Zr ar Zr Er ur er ee Ze Er Er a ee Er Er Er rer a er Er ur Zr Er a Kr ar Ze Se er ur Er Er ze Er Er ea er Er ar ur Be er er rer rs 


Anschrift - Straße PLZ/Ort 


Da er ur Ir Be Zr ur ur Kr Zr zer Br Se Er Er u ar Ze re Er ze Be er u Be Ser u Sr er rar Be Kr Kr rar ar er ar ur Ber ar Er Sr ae Sr ze ze ar zer Ber Sr ar a ze ar Br zur ur ae ar er ze a er Be aa Zr ze Kr ar a a ze ur Zr er er re re) 


Telefon Datum/Unterschrift 


Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden: 
Verlag Rätz-Eberle, Postfach 1550, 7518 Bretten 


ZX Spectrum 
Für die Spectrum Fans hat Rolf Knorre 


die Superkassette zusammengestellt. 
Insgesamt enthält sie 14 Programme: 


Paint (noch nicht veröffentlicht) 


Säulendiagramme (10/84) 
Große Buchstaben (10/84) 
Farben beim Spectrum (10/84) 


Neuer Zeichensatz (12/84) 
Krümelmonster (1/85) 


Diese Kassette gibt es zum absoluten 


Best.-Nr. S 1 


Hier jetzt noch unsere Spezial 
programme aus der Reihe CK- 
Software. Diesen Bereich wol- 
len wir noch weiter ausbauen 
und gute Programme zu gün- 
stigen Preisen anbieten. Diese 
Software gibt es dann bis auf 
wenige Ausnahmen nur bei 
uns. 


Treasure Race 


Ein Spiel, bei dem es auf Re- 
aktion und Strategie ankommt. 
Hier ist man als motorisierter 
Schatzsucher unterwegs. Es 
gibt den Burgschatz, ein Spuk- 
schloß, Explosionen, Poltergei- 
ster und Mini-Monster. 


System: C64 
Preis: 24,- DM (Kassette) 
Bestellnummer: C3 


Was für die Spectrum und TI Fans gilt, 
das gibt’s natürlich auch für die C 64er 
Leute. Eine Diskette/Kassette mit 11 
Programmen: | 


Duell (6-7/84) 

Mäuserennen (8-9/84) 
Speicherplatzanzeige (10/84) 
Basic-Erweiterung (10/84) 
Through the wall (11/84) 


Maze Ball (11/84) 
Prüfsummengenerator 

+ Indikator (11/84) 

Grafik Erweiterung (12/84) 
Bierkiste (12/84) 

Phalanx (1/85) 
Nürburgring (1/85) 


Das alles zum Supersuperpreis! 


Diskette 34.80 DM Best.-Nr. G1 
Kassette 29.80 DM Best.-Nr. G2 


Issack 


Issack, der kleine Penner, 
treibt sich im Central Park 
herum. Er lebt von Würstchen 
und Flaschenbier. Ab und zu 
macht er auch kesse Bienen an. 


VC20+16K 
24,- DM (Kassette) 
vci 


System: 
Preis: 
Bestellnummer: 


Breakfast 


Frankie, der Hochhaus- 
bauer, will Frühstückspause 
machen. Leider hat aber je- 
mand sein Frühstück über die 
gesamten 25 Etagen des Gerü- 
stes verteilt. Frankie muß also 
sammeln gehen. Gefährlich 
wird die ganze Angelegenheit 
durch herabfallende Ziegel- 
steine und einen Geisterschub- 
karren ohne Fahrer. 


System: VC20+16K 
"Preis: 24,- DM (Kassette) 
Bestellnummer: vc2 
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TI Bomber 


Bei diesem schnellen Maschi- 
nencode-Spiel müssen Sie Ihr 
Flugzeug auf einer Landebahn 
voller Hindernisse landen. Das 
Programm hat 9 verschiedene 
Schwierigkeitsgrade und eine 
immerwährende Hiscoreta- 
belle. 


System: 
Preis: 
Bestellnummer: 


Ext. Basic + 32K 
39,- DM (Diskette) 
TI2 


Snakomania (ID 


Hier jagen Sie mit Ihrer stän- 
dig wachsenden Schlange den 
Bonuspunkten nach. Nur dür- 
fen Sie dabei sich selbst nicht 
treffen oder des Spielfeld ver- 
lassen. Ein Spiel für Leute und 
Taktiker mit schnellen Reaktio- 
"nen. Autor und Verlag haften 
nicht für zerbrochene Joysticks 
oder eventuell nötige Entzie- 
hungskuren. Das Spiel hat 5 
Schwierigkeitsgrade und eine 
permanente Highscore-Ta- 
belle. 


System: Ext. Basic + 32 K 
Preis: 39.- DM (Diskette) 
Bestellnummer: T17 


Nibbler (ID 
Bei diesem schnellen Spiel 


steuern Sie Nibbler durch 5 ver- 


schiedene Labyrinthe, um da- 
bei Edelsteine aufzusammeln. 
Das Spiel hat neun Schwierig- 
keitsgrade und eine perma- 
nente Highscore-Tabelle. 


System: Ext. Basic + 32 K 
Preis: 39.- DM (Diskette) 
Bestellnummer: TI6 


Achtung: 
Für Ti-Fans gibt es jetzt »The best of 84« 
auch auf Kassette! 

TI-Bomber und TI-Runner auf einer Diskette, Best.-Nr. Ti 4, 69,- DM 


Fast Copy 


Diese Programm kopiert 
jede Diskette in 4 Durchgängen 
mit nur einem Laufwerk. Nach 
2 Minuten und dreimaligem 
Diskettenwechsel ist die ganze 
Aktion beendet: 


Ext. Basic +32 K 


49,90 DM (Diskette) 
TI5 


System: 
Preis: 
Bestellnummer: 


TI-Runner 


Noch ein besonderes Maschi- 
nencode-Spiel. Hier müssen 
Steine eingesammelt werden, 
bevor die superschnellen Wach- 
hunde zubeißen können. Mehr 
als 20 Schwierigkeitsgrade und 
eine immerwährende Hiscore- 
tabelle stehen zur Verfügung. 


Ext. Basic + 332K 
39,- DM (Diskette) 
TI3 


System: 
Preis: 
Bestellnummer: 
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3 Programme für den ZX 81 


Mit Meteor (ein Reaktions- 
spiel mit schönen grafischen Ef- 
fekten), Schiffe versenken (je- 
dem bekannt) und Biorhyth- 
mus (immer brauchbar). 


System: ZX81 mit 16 KRAM 
Preis: 29,- DM (Kassette) 
Bestellnummer: S2 


5 Programme für den ZX 81 


Mit Special Load (lädt Pro- 
gramme, die normalerweise 
nach dem Laden automatisch 
starten), Reaktionstest (be- 
stimmt Ihre Reaktionszeit), 
Datum (errechnet den Wo- 
chentag zu jedem Datum unse- 
res Jahrhunderts), Mastermind 
(Wer knackt den Zahlencode 
des Computers?), Grafik 
(zeichnet Bilder auf den Fern- 
sehbildschirm, die sich auch ab- 
speichern lassen). 


System: ZX 81 
Preis: 25,- DM (Kassette). 
Bestellnummer: S3 


PROGRAMMSERVICE 


Postfach 1550 
7518 Bretten 


Wir kaufen Ihre Programme 


Haben Sie noch eigene Programme, die Sie 
bisher keiner Zeitschrift angeboten haben 
oder bei einer anderen Zeitschrift schon seit 
Monaten liegen. Schicken Sie uns diese Pro- 
gramme, wir drucken sie entweder hier im Heft 
ab oder nehmen sie in unseren Softwarever- 
sand auf. Für Listings hier im Heft zahlen wir 
für den einmaligen Abdruck und die Nutzung in 
unserem Programmservice. Je nach Umfang 
Ihres Programmes sind das bis zu 300,- DM, 
für Spitzenprogramme sogar noch mehr. Wir 
suchen auch kleine nützliche Hilfsprogramme, 
die wir sehr gut honorieren. 


Schicken Sie uns also Ihre Programme zum ZX 
81, ZX Spectrum, VC 20, C 64, Atari, TI 99/4A 
und Schneider CPC 464. | 

Beachten Sie bitte dazu auch den Text »Bei uns 
können Sie mitmachen« auf Seite 4. 


Verlag Rätz-Eberle GdbR 


Tel. 07252/42948 


Fernschreiber als 
Spectrum-Drucker 


Alte mechanische Fern- 
schreiber sind heute oftmals für 
wenige Mark zu bekommen. 
Diese Geräte lassen sich noch 
als Billigdrucker einsetzen. Bei 
Michael Schramm erhält man 
ein Programm, das einen Fern- 
schreiber als Spectrum-Druk- 
ker verwendbar macht; 
LPRINT- und LLIST-Befehle 
werden 
»umgeleitet«. An Hardware ist 
nur ein beliebiger Parallel-Out- 
put-Port erforderlich, denn die 
seriellen Daten zur Ansteue- 
rung des Fernschreibers werden 
per Software erzeugt. Wer kei- 
nen Port: besitzt, kann anhand 
der zum Programm miitgeliefer- 
ten Unterlagen leicht selbst ein 
billiges Interface basteln. 


Leider besitzen Fernschrei- 
ber nur einen beschränkten 
Zeichensatz; Groß- und Klein- 
buchstaben lassen sich im Aus- 
druck nicht unterscheiden, 


zum Fernschreiber: 


viele Sonderzeichen kennt der 
Fernschreiber nicht, und Grafik 
ist nicht möglich. Fernschreiber 
bieten dafür ein recht sauberes 
Druckbild und dürften für viele 
Zwecke völlig ausreichen, z.B. 
zum Listen von Programmen 
ohne viele Grafikzeichen (die 
man später von Hand nach- 
trägt), zum Ausdrucken von Ta- 
bellen, Hex-Dumps und ähnli- 
chem. Die Kassette mit der 16- 
KByte- oder 48-KByte-Version 
einschließlich ausführlicher 
Unterlagen kostet DM 20,- (+ 
Versandkosten). 


Bezugsquelle und nähere In- 


formationen bei: 


Michael Schramm 

Freiligrathstr. 5 

2300 Kiel 1 

Tel. 0431/5545 83 (nach 18 Uhr) 


Kleinanzeigen 
zum 
Superbilligpreis 
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BERICHT 


Interview 
mit einem Cracker 


Eine ganze Weile schon gibt 
es Leute, die sich mit dem Ver- 


kauf von illegal kopierten Vi- 


deofilmen ganz gut durch’s Le- 
ben schlagen. Ähnlich scheint 
es auch in der Computerszene 
zu sein. Dort gibt es die Knak- 
ker und Cracker, die größten- 
teils mit Leichtigkeit den Ko- 


pierschutz von Computerpro- 


grammen lösen und die Spiele 
dann ”geknackt” weitergeben. 


Und das viel, viel billiger als das 
Original. Diese Typen, denen 
es scheinbar nichts ausmacht, 
gegen das Gesetz zu verstoßen, 
sind zu 90 Prozent Schüler und 
Jugendliche. Die Ernüchterung 


bei den Eltern ist dann groß, 


wenn eines Tages die Polizei 
vor der Tür steht und ihnen er- 
klärt, daß ihr ”ach so braver” 
Sprößling, der doch den ganzen 
Tag in seinem Zimmer ”nur mit 
dem Computer spielt”, gegen 
das Gesetz verstößt. Zur Folge 
kann dies haben, daß die Eltern 
für ihren Sprößling ungeahnte 
Geldsummen zahlen sollen und 


die harmlose Computeranlage 
gleich mitgenommen wird. 


Es war nicht schwer, einen 
Knacker für mein Interview 
aufzuspüren und ich war auch 
überrascht, daß er sofort seine 
Einwilligung gab. So wurde ein 
Treffpunkt vereinbart. Ich er- 
kannte ihn auf den ersten Blick 
und wußte sofort, der er es war. 


Ein kleiner, dicklicher Junge 


mit einem blassen Gesicht und 
zerzausten Haaren lächelte 
mich schüchtern an, wobei er 
ständig mit seinem rechten 
Auge blinzelte. Ich fragte mich, 
ob er etwas im Auge hat, viel- 
leicht war er aber auch einfach 


nur nervös. 


Computer-Kontakt 
das Heft mit. den 
preisgünstigen 
Kleinanzeigen 


Der 
Bewerbungs- 
ratgeber 


ı für Studenten 


von Thomas Eberle 


Ein Buch mit konkreten 
Anleitungen, einem um- 
fassenden Überblick über 
die verschiedenen Bewer- 
bungsmethoden und mit 
zahlreichen Literaturan- 
gaben und Bücherhinwei- 


Dieses Buch ist ein echtes Ar- 
beitsinstrument, das den Leser 
zu selbständigen Handeln an- 
leitet und ihm alle Möglichkei- 
ten für eine erfolgreiche Stellen- 
suche zeigt. Es regt ihn zum 
Weiterlesen und Weitersuchen 
von Informationen an und for- 


dert seine Kreativität heraus.’ 


Damit kann jeder mit einer kla- 
ren Orientierung an seine Be- 
werbungsaktion herangehen. 


Das Buch kostet 12.80 DM, hat 


136 Seiten DIN A 5 und kann. 


über den Verlag Rätz-Eberle 


‘oder über jede Buchhandlung | 


bezogen werden. 
ISBN 3-924.153-00-0 


Wir präsentieren 
GENIE 16 B 


einen der schnellsten IBM-kompatiblen, echte 
16-bit CPU 8086, 128 kB RAM, 2 x 320 kB 
Floppylaufwerke, Centronics und RS 232 
Schnittstellen, 16 Farben, HiRes-Grafik. 

nur DM 5589,- incl. Softwarepaket 
Zubehör preiswert z.B. 
Speichererweiterung 128 kB 
Arithmetikprozessor 8087 


voli softwarekompatibel zu GENIE I/l1/ Ill, Spei- 

cher aufrüstbar bis 800 kB, Systemtakt 6 MHz 
z.B. Grundgerät, 64 kB, Basic, Assembler 

‚ nur 0M 1885,- 

wie vor mit 1x80 Spur Laufwerk DS/DD 

nur DM 3 250,- 

wie vor mit 2x 80 Spur-Laufwerken DS/DD 

Mn nur DM 3950,- 

oder 


GENIE Ilis | 
128 kB, 2x80 Spur Laufwerken, DS/DD, Hires- 
Grafik 512x512 Punkte, 2x seriell, 1xcentro- 
nics, 1xPIO, Systemtakt 7,2 MHz, incl. Monitor 
nur DM 6 900,- 
Zu GEWIE Iis und Hlls gibt es viele Erweite- 
rungskarten, die nur auf die Slots gesteckt 
werden müssen. 
SOWIE weitere Hardware, Software und Zubehör. 
Fordern Sie unsere ausführlichen, kostenlosen 
Informationen an ! I ! 
Verbrauchsmaterial wie Disketten, Papier, Farb- 
bänder etc. ständig zu günstigen Preisen ab 
Lager lieferbar. 
Alle Preise incl. 14% MWSt. 
Die Garantie auf unsere Hardware beträgt 1 Jahr! 


Ihr Partner in Sachen TCS/GENIE: 


Olaf Hahn 
Betriebswirt 

Software - Hardware 
Service 

Auf dem Winkel 27 
D-5860 Iserlohn 

Ruf (02371) 61812 
Unser Telefon ist bis 21 Uhr besetzt. 


DM 575,- 
DM 875,- 


Ted: 


Junge: 


Ted: 


Junge: 


Ted: 


Junge: 


Ted: 


Junge: 


Ted: 


Junge: 


Ted: 


Junge: 


Ted: 


Wie alt bist Du? 

In einem halben Jahr werde ich 17. 

Erzähl doch mal was über Dich! Gehst Du noch zur 
Schule? 

Ja, auf die Realschule, in die 10. Klasse. Wenn ich da fer- 
tig bin, würde ich gerne eine Lehre als Elektroniker ma- 
chen. Meine Hobbies gehen in diese Richtung: Elektro- 
nik eben, Basteln, Lesen und natürlich Computer. 

Und sonst? Treibst Du-Sport? Hast Du eine Freundin? 
Sport mache ich sehr wenig. Nein, eine Freundin habe 
ich nicht. Ich habe sowieso wenig Freunde. Ich bin ein 
Einzelkind und oft alleine — meine Eltern sind den gan- 
zen Tag arbeiten, ich sitze dann eben vor der Glotze. 
Was für einen Computer hast Du und mit welchen Erwei- 
terungen/Peripherie arbeitest Du? 

Ich habe einen Commodore 64, davor hatte ich den 
VC20, der jetzt selten benutzt wird. Dann natürlich eine 


Floppy 1541 und einen Eprommer. Außerdem habe ich 


noch andere Geräte, die ich im Bezug auf Computer be- 
nutze, so zum Beispiel ein Oszilloskop, mit dem ich oft 
arbeite. 

Wieviele Programme für Deine Computer hast Du? 
Etwa 600-700 Stück! Die ersten habe ich von Bekannten 
gekauft, dann getauscht usw. Ich kaufe heute keine 
mehr. Meine Hits sind ”Gruds in Space”, ”The Hobbit” 
oder beispielsweise ”Blade of Blackpool.” Adventures 
mag ich besonders! 

Schreibst Du denn selber auch Programme’? 

Ja, vor allem Anwender und Lernprogramme. Ich kann 
nämlich außer Basic auch Maschinensprache und Pascal. 
Alles aus Büchern gelernt! 

Du knackst aber auch selber andere Programme ünd 


weißt, daß dies gesetzlich verboten ist? 

Ja, es macht echt Spaß, einen Schutz zu durchbrechen 
- ich verdiene Geld damit, das ich echt 
brauche! Ich finde, daß die großen Software-Firmen 
selbst schuld sind, wenn sie ihren Kram so teuer verkau- 
fen. Wer kauft denn im Laden ein Spiel für über hundert 
Mark, wenn er es zum Beispiel von mir für fünf Mark-be- 


Und wo soll das enden - willst Du immer so weiterma- 
Natürlich nicht; wenn ich einen guten Job habe, dann 

Wie knackst Du ein Programm? Wie lange brauchst Du 
Ich arbeite mit Monitoren, aber Genaues verrate ich na- 
türlich nicht. Wie lange ich brauche? Unterschiedlich — 
mal klappt’s sofort, mal dauert’s Stunden und man hat’s 
Und Du empfindest dabei nichts! Macht Dir das nichts 
Im Gegenteil - der große Reiz ist da - ich finde, die Soft- 
warehersteller werden in Zukunft nur noch von Schaden- 
ersatzansprüchen existieren können. Im Handel kauft 


doch keiner mehr Programme. Die Verkäufer tauschen 


Du findest es also gut, was Du da treibst? Meinst Du 
denn nicht auch, der Computer verändert den Men- 


Nein, das glaube ich nicht! Man muß in Zukunft bloß auf- 
passen, daß man intelligent ist — die anderen werden es 


Junge: 
und vor allem 
kommt? 
Ted: 
\ chen? 
Junge: 
werde ich nur noch tauschen! 
Ted: 
in der Regel dafür? 
Junge: 
immer noch nicht ’raus! 
Ted: 
aus, etwas Illegales zu tun? 
Junge: 
doch schon selbst! 
Ted: 
schen? 
Junge: 
schwer haben. 
Ted. 
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COMPUTER-BUCHVERSAND 


Lance A. Leventhal 
6502 —- Programmieren in Assembler 


Adams/Beardsmore/Gilbert 
Alles über Sinclair Computer 


Adrian Dickens 
ZX Spectrum Hardware-Handbuch 


Bestellnummer BI 908 


Andrew Pennell 


180 Seiten 

Neben den zahlreichen 
Softwarebeschreibungen 
enthält dieses Buch einiges 
über . zusätzlich erhältliche 
Hardware der wichtigsten 
Hersteller:‘ Joysticks, Key- 
boards, Printer usw. Jeder 
Zusatz wird genau beschrie- 
ben und die technischen 
Besonderheiten erklärt. Au- 
Berdem sind hier auch Hin- 
tergrundinformationen über 
Mr. Sinclair und seine Com- 
puter enthalten. 


ZX Microdrive-Buch 


130 Seiten 

Dieses Buch vermittelt alle 
nötigen Grundlagen, die Sie 
zum Einsatz des ZX Micro- 


Bestellnummer TW 101 


600 Seiten j 
Eine einzigartige Fund- 
grube mit zahlreichen 
Beispielen als ausführli- 
che Beschreibung der As- 
semblersprache zum Mi- 
kroprozessor 6502, der 
als CPU auch im Apple Ii- 
Computer anzutreffen ist. 
Dieses Buch enthält eine 
große Anzahl von prakti- 
schen Programmierbei- 
spielen im Standardfor- 
mat- einschließlich Fluß- 
diagramm, Quellpro- 
grammen, Objektcodes 
und erläuterten Texten. 
Jeder Befehl des 6502 
wird detailliert erklärt. 

DM 59,— 


Peter Krizan / Klaus-Dieter Kaufmann 


Spaß mit Basic für Anwender 


2. Auflage, 176 Seiten, 
51 Abb., 47 Programme 

Eine Programmsamm- 
lung aus der Praxis für die 


Bestellnummer Bi 903 


120 Seiten 

In diesem Buch erklärt 
Adrian Dickens etliche Be- 
sonderheiten, die im Origi- 
nal-Handbuch von Sinclair 
nicht zur Sprache kommen: 
Wie Sie z.B. den Computer 
an Ihren Color TV-Apparat 
anpassen können?» oder wie 
der Ton des internen Laut- 
sprechers verstärkt werden 
kann. Praktische Schaltun- 
gen zeigen den Anschluß ei- 
ner professionellen Tasta- 
tur, die Verbindung des 
Spectrum mit externen Ge- 
räten und den Bau einer ei- 
genen Steuerkonsole 


DM 28,80 


Don Inman /Kurt Inman 
Der Atari Assembler 


Der 
Assembler 


276 Seiten, 82 Abb., 
ca. 100 Programme 
Mit diesem Buch können 
Sie das Programmieren in 


Praxis aus vielen Berei- Assembler lernen und 
ae sen chen des täglichen Le- / \ sich gleichzeitig mit der 
| he uch Kepe eo kene aerO bens. Unterschiedlich zu Dominmany Anwendung des Atari As- 


ye-B 
X cr 


Bestellnummer BI 905 


Sie ein Neuling oder ein er- 
fahrener Routinier auf dem 
Gebiet der BASIC-Program- 
mierung sind. Ein großer Teil 
des Buches widmet sich der 
Organisation von Files und 
erklärt Eigenschaften, die 
sonst nur auf Geräten mit 
Diskettenlaufwerk vorhan- 
den sind. Ebenfalls enthal- 
ten ist ein größeres Daten- 
bankprogramm. 


ERNST, Eva/DRIPKE, Andreas 
Basic-Kurs für Beginner 


von Fiußdiagrammen, Pro- 
. grammstrukturen und vieles 


| Bestellnummer ID 201 


A. Dripke 


VC 20 Spiele-Buch 1 


2 1983, 246 Seiten 


den meisten Programm- 
sammlungen, die fast im- 
mer einseitig orientiert 
sind, bringt das Buch Pro- 
gramme aus einer Vielzahl 
von Bereichen, aus Ma- 
thematik, Lernen, Spie- 
len, Wirtschaft, Technik, 
Sprache und Graphik. 


DM 26,— 


Dieses Buch enthält 18 


; Spielprogramme. Es sind al- 
i les Programme, die die vom 


Computer gegebenen Mög- 
lichkeiten — besonders hin- 
sichtlich der Grafik, Farbe 
und Sound - voll ausnutzen. 
Alle Spiele wurden mit größ- 
ter Sorgfalt erstellt und aus- 
führlich getestet. Der Sinn 
dieses Buches ist aber nicht 


nur, Ihnen eine Reihe faszi- 
© nierender Spiele in die Hand 
_ 2 zu geben, sondern Sie wer- 

; den anhand der Spielpro- 


A. Dripke 


Bestellnummer ID 202 


sembler Moduls auf Ihrem 
Atari 400- oder 800-Mo- 
dell vertraut machen. Das 
Buch ist eine ausgezeich- 


. nete Einführung für Leser 


mit einigem Grundwissen 
in Basic, setzt aber kei- 
nerlei Assembler-Kennt- 
nisse voraus. 


DM 36,— 


6502 — Assembler-Kurs für Beginner 


2. Auflage 1984, 146 Seiten 
Mit diesem Werk hat nun 
auch der völlige Anfänger - 
eine gute Möglichkeit, die 

6502-Assembler-Sprache 

auf leicht verständlichem 
und doch umfassenden Weg 
zu lemen. Die Grundlagen 
heutiger Mikroprozessoren, 


. alle Anweisungen der 6502- 


Assembler-Sprache mit 
zahlreichen Beispielen so- 
wie die entsprechenden Pro- 


4 grammiertechniken werden 


vermittelt. Der häufige Ver- 
gleich mit Basic ermöglicht 
insbesondere dem mit einfa- 


andere wird erklärt. chen Basic-Kenntnissen 
gramme nach und nach eine. vorbelasteten Leser einen 
Fülle von Dingen über Ihren einfachen, raschen und 
Computer erfahren. here —\ in die 
: Bestellnummer IA 701 DM 58,— Bestellnummer IA 702 DM 38,- | Bestellnummer IA 703 DM 38,- 
Mike Grace John Hardman / Andrew Hewson Owen Bishop NEU 
Adventure-Spiele Maschinencode-Routinen Einfache Zusatzgeräte für 
fdemC n_ odore 64 für den ZX Spectrum NEU ZX Spectrum, ZX 81 und Jupiter Ace 
zus 182 Seiten deine 1984, 169 Seiten 1984, 120 Seiten 
sn Dieses Buch beschreibt, wie Shop Ein Buch sowohl für den Dieses Buch beschreibt, 
| Sie Ihr eigenes Adventure- Anfänger als auch für den wie Sie mit wenig Auf- 


Bestalinummer Bi 906 


Spiel schreiben können. 
Obwohl es in erster Linie 
eine Anleitung sein soll, 
wurde versucht, auch die 
Spannung eines solchen 
Spiels zur Geltung zu brin- 
gen. Hier wird erklärt, wie 


John Hlardinan 
Andren Hoenson 


erfahrenen Computerbe- 
nutzer, mit mehreren 
nützlichen und interes- 
santen Maschinencode- 
Routinen für den ZX 
Spectrum. Zu diesem 
Zweck besteht das Buch 


wand Zusatzgeräte für Ih- 
ren ZX Spectrum, ZX 81 
oder Jupiter Ace bauen 
können. Alle beschriebe- 
nen Geräte sind einfach 
unf billig und brauchen le- 
diglich ein paar Transisto- 


Sie verschiedene Räume er- aus zwei Teilen. Teil A be- ren und IC’s zu ihrer Her- 
richten und sich dazwischen schreibt die Merkmale stellung. Das Ziel dieser 
bewegen können, wie Sie des Spectrum, die für den Einführung soll es sein, 
Gegenstände aufnehmen Birkhäuser Maschinencode-Pro- auch dem Anfänger den 


und verschieben können 
und wie Sie Risiken einfü- 
gen, denen Ihr Spieler be- 
gegnen soll. 

DM 32,— 


Bestellnummer Bi 901 


grammierer von Interesse 
sind, Teil B schildert dann 
die eigentlichen Routinen. 


Bestellnummer BI 902 


Bau und den Betrieb der 
Geräte so einfach wie 
möglich zu machen. 


DM 29,80 


Computer Kontakt 2/85 


Rodney Zaks 


Mein erstes Basic Programm 


Bestellnummer SY 800 


Commodore 64 


K.L. Butte 


Logik 
des . 
Programmierens 


Ben 


Bestellnummer KA 804 


Alfred Görgens 


Franz Quinke/Dr. Hans Riedl 


Logik des Programmierens 


1983, 218 Seiten, illustriert 

Schreiben Sie Ihr erstes BA- 
SIC Programm innerhalb ei- 
ner Stunde! Das Buch, das 
jedem Neuling in leichtver- 
ständlicher Weise die Pro- 
grammierung seines Mikro- 
computers lehrt. Viele far- 
bige Illustrationen- und 
leichtverständliche Dia- 
gramme bringen Spaß am 
Lernen. In wenigen Stunden 
haben Sie genügend Erfah- 
rung mit BASIC, um Ihr er- 
stes nützliches Programm 
selber zu schreiben und bald 
schreiben Sie auch ein zwei- 
tes. Sehen Sie wie einfach es 
ist, Ihrem Computer beizu- 
bringen genau das zu tun, 
was Sie von ihm haben wol- 
len! Das Buch für Einsteiger! 


DM 32,— 


160 Seiten 
Mit dem Commodore 64 läßt 
sich eine Menge machen. 
Doch welche Möglichkeiten 
Ihnen als Anwender insge- 
samt zur Verfügung stehen, 
erfahren Sie erst wenn Sie 
das neue Handbuch gelesen 
haben: »Commodore 64, 
Daten, Text, Grafik, Farbe, 
Musik«. Anerkannte Fach- 
leute schreiben hier über al- 
les, was Sie über den Com- 
mordore 64 wissen müssen. 
Auch wer erst jetzt einstei- 
gen will und vor dem Kauf ei- 
nes Mikrocomputers steht, 
sollte dieses Buch lesen. 


DM 29,80 


140 Seiten, 57 Abbildungen 
Eine Einführung in grundle- 
gende Programmstrukturen 
für Anfänger 

Aus dem Inhalt: Grundie- 
gende Programmstrukturen 
— Programmverzweigungen 
- Unbedingte Programm- 
sprünge — Programmschlei- 
ten —- Einfache Unterpro- 
gramme — Komplexe Pro- 
grammstrukturen — Dialog- 
Programme - Fehlerbe- 
handlung — Programmdoku- 
mentation usw. 


ATARI Sound- und Musik-Buch 


Bestellnummer Bi 904 


126 Seiten 

Soundeffekte machen 
Computerspiele perfekt. 
Aber wie soll man aus Hun- 
derten von Frequenzen und 
sieben Verzerrungsgraden 
den »richtigen« Sound für 
bestimmte Programme fin- 
den? Das unterhaltsam ge- 
schriebene Buch vermittelt 
für Anfänger und Fortge- 
schrittene leicht verständ- 
lich, wie Töne und Effekte 
aus allen Programmberei- 
chen erzielt werden können. 


COMPUTER-BUCHVERSAND 4 


mit dem TI 99/4A 


} spielen, 
I ’lemen, 
Site 


Bestellnummer SY 801 


C. Lorenz 


Klaus-Jürgen Schmidt / Georg-Peter Raabe 
Spielen, Lernen, Arbeiten 


“ werden. 


ca. 210 Seiten, 30 Abb. 

Ziel des Buches ist es, den 
Beginn und den weiteren 
Umgang mit Ihrem TI99/4A 
optimal zu entwickeln. An- 
hand von vielen Beispielpro- 
grammen lernen Sie wie Sie 
das Beste für Arbeit und 
Spiel aus Ihrem Computer 
herausholen können. Eine 
eingehende Erklärung der 
Bedienung Ihres Rechners 
und eihe Einführung in die 
Programmierung Ihres T199/ 
4A lassen Sie schnell zum 
fortgeschrittenen Anwender 


DM 28,— 


Das große Spielebuch für Atari 


Band 1 


Owen Bishop 


Das VC-20 Spiele Buch 


Dieses Buch enthält auf 160 


Robert Erskine/Humphrey Walwyn 


XL und ist eine Weiterfüh- 
rung von Band 1, dem gro- 
Ben Spiele-Buch für Atari. Es 
bringt eine Reihe neuer 
Spiee, Programme zur 
Sounderzeugung und ein 
Kapitel über Grafik-Spiele- 
reien mit dem Atari. Außer- 
dem enthält es einige Tips 
und Programme zum Zei- 
chensatz des Atari. 


DM 29,80 


Seiten 21 pfiffige Spiele mit 
Abbildungen, ausführlichen 
Listings und Kommentaren. 
Die Spiele sind nach aufstei- 
gendem Schwierigkeitsgrad 
ausgewählt. Es wird der Auf- 
bau diskutiert und auf be- 
sondere Probleme bei der 
Eingabe hingewiesen. Au- 
Berdem sind Tips enthalten, 
wie die Programme variiert 
und kombiniert werden kön- 
nen. 


Sechzig Programme für 
Ihren ZX Spectrum 


Bestellnummer HB 955 


350 Seiten 

Dieses Buch ist eine fanta- 
stische Softwarebibliothek 
zum Preis einer einzigen 
Spiel-Kassette. Die 60 ab- 
gedruckten Programme 
bringen für jeden etwas. 


DM 32,80 


Norbert Hesselmann 
Mein Dragon 32 


Bestellnummer SY 802 


Programme 
für den Atari 600 XL und 800 


‚Karl-Heinz Koch 
ATARI Spiele programmieren 


Bestellnummer BI 907 


Wolfgang Black, Matthias Richter 
Farbspiele mit dem Commodore 64 


Das Buch ist konzipiert, Sie 
von den ersten Schritten der 
Bedienung bis hin zur Unter- 
suchung der vielen erstaunli- . 
chen Fähigkeiten des Dra- 
gon 32 zu begleiten. Es ent- 
wickelt ihre Fähigkeiten. in 
der Nutzung, Programmie- 
rung und erweiterten An- 
wendung Ihres Rechners. 
Anhand von vielen Beispiel- 
programmen werden Ihnen 
alle notwendigen Begriffe 
und Techniken vorgeführt. 
Lern-, Spiel- und Arbeitspro- 
gramme lassen Sie die Fä- 
higkeiten des Dragon am 
Beispiel untersuchen. 


DM 28,- 


Das große Spielebuch für Atari 


151 Seiten 
Aufregende Computerspiele 
in Atari-Basic. Neben Spie- 
len finden Sie hier eine Reihe 
hochinteressanter Anregun- 
3D-Grafik, Bewegung und 
Scrollen, Grafik und Ton in 
FORTH, Tonprogrammie- 
rung usw. 


240 Seiten - 
Das Buch führt Schritt für 
Schritt in das Programmie- 
ren in BASIC ein. Dabei wer- 
den schon mit den ersten 
einfachen Befehlen faszini6d- 
rende Grafikeffekte erzielt. 
So werden die Befehle und 
ihre Wirkung optisch erfähr- 
bar gemacht. Auf Verständ- 
lichkeit wird besonders Wert 
gelegt, was für Bücher die- 
ser Materie leider keine 
Selbstverständlichkeit ist. 


208 Seiten 
Mit den Programmen aus diesem 
Buch bringt der Besitzer eines 
COMMODORE 64 Sound und 
Farbgrafik seines Computers voll 
zur Geltung. 20 herrliche Farb- 
spiele wurden von den Autoren 
zusammengestellt und können 
direkt in den COMMODORE ein- 
gegeben werden. Jedes Spiel 
wird zunächst beschrieben und 
durch ausführlich dokumentierte 
Programmlisten ergänzt. Mehrere 
Bildschirm-Abbildungen zu je- 
dem Spiel machen den typischen 
Spielverlauf deutlich, farbige IHu- 
strationen lassen die Programme 
mit viel Spaß ausprobieren. Durch 
die ausführlich dokumentierten 
Programmzeilen wird der Anwen- 
der bald in die Lage versetzt, ei- 
gene Spiele zu entwickeln. 


DM 28,— 


Computer Kontakt 2/85 


VG 64 und VG 20 


Elsing, J./H. Sterner/A. Wagner 
Basic auf dem Commodore 64 
Basic-Einführungen und Erläute- 
rung spezifischer Eigenschaften. 
IWT 1983, 356 S., zahlr. Abb., 


Spiralh. 
Bestellnummer IWT 10 DM56,- 
Grafik auf dem Commodore 64 


Anregungen und Erläuterungen in 
Basic. IWT 1983, zahlr. Abb. u. 1 
Folie, Spiralh. 

Bestellnummer IWT 11 


Lorenz, C. 
Beherrschen Sie Ihren 
Commodore 64 

Tips und Tricks, Hochauflösende 
Grafik, Tonerzeugung, Praktische 
Hinweise, viele nützliche Unterpro- 
gramme. Hofacker 1983, 125 S., 
ca. 20 Abb., Kart. 
Bestellnummer H 12 


DM 38,— 


DM 19,80 


ZX-Spectrum, ZX 81 


Stewart, I./R. Jones 

Weitere Kniffe und Programme 
mit dem ZX Spectrum 
Birkhäuser 1984, ca. 180 S., ca. 
10 Abb., Brosch. 


Bestellnummer Bi 26 DM 32,- 


J. Cassidy/P. Katz 
Im Land der Abenteuer 


COMPUTER-BUCHVERSAND «5 


Brandl, H./S. Sauver 

Das 2X 81 ROM 

Komplettes, dokumentiertes 
Listing des ZX 81. 

Huber 1983, 152 S., Kart. 
Bestellnummer HB 34 DM 39,80 


Toms, T. 

Das ZX 81 Buch 

Hueber, 128 S., Kart., 
Bestellnummer HB 35 DM 29,80 


Hartnell, T. 
Entdecken Sie die unendlichen 
Dimensionen Ihres ZX 81 


Sämtliche Funktionen, über 100 


Super-Programme für den Sinclair 
ZX 81 und 80. 

Hueber 1984, 148 S., Kart. 
Bestellnummer HB 36 DM 29,80 


Gourlay, A. 

34 1K-Superspiele für den 
Sinclair ZX 81 

Hueber 1982, 52 S., Kart. 
Bestellnummer HB 37 DM 19,80 
Hergert, D. 

Sinclair ZX Spectrum 

Basic Handbuch 

Sybex 1984, ca. 218S., Pb. 
Bestellnummer SY 30 DM 32,— 


Hartnell, T. 

Sinclair ZX Spectrum 
Programme zum Lernen und Spie- 
len. 

Sybex 1983, 224 S., 105 Abb., Pb. 
DM 28,- 


Bestellnummer SY 31 


T. Bridge 


Atari-Abenteuerspiele 


146 Seiten 


Dieses Buch bietet Lösun- 


gen und Hilfestellungen zu 
zahlreichen Computerspie- 
len: Tod in der Karibik, 
Transsylvanien, Unterneh- 
men Asteroid, Das geheim- 
nisvolle Haus, Zauberer und 
Prinzessin, Das Goldene 
Vlies, Zeitzone, der dunkle 
Kristall u.a. 


Bestellnummer MT 301 


M. J. Winter 


Lehrspielzeug Computer: Atari 


DM 29,80 Bestellnummer MT 300 


J. White 
Strategische Computerspiele 


2 BEER 


! Bestellnummer MT 302 


120 Seiten 

Das neue Computer-Kin- 
derbuch für-den Atari 400, 
800 und 1200. Mit Spielpro- 
grammen und grafischen 
Darstellungen für Kinder ab 
8 Jahren. Viele Rechenauf- 
gaben für den kleinen Ein- 
stein, denn so macht Lernen 
Freude! 


DM 24,80 


Bestellnummer MT 303 


für Ihren Atari 


Hülsmann, R.G. 
35 Programme für den ZX-81 
Hofacker 1983, 186 S.,ca.20 Abb., 
Kart. 
Bestellnummer H 44 


Stewart, I./R. Jones 

Sinclair ZX 81 

‚Programme, Spiele, Graphik 
Birkhäuser 1983, 144 S., Brosch. 


DM 29,80 


Bestellnummer Bi 45 DM 28,80 
Logan, |. 

Lernen Sie das ZX 81 ROM 
verstehen 

Birkhäuser 1984, ca. 170... 
Brosch. 

Bestellnummer Bl 46 DM 32,- 
Kahlig, P. 


Assembler-Programmierung 
von Mikroprozessoren (8080, 
8085, Z 80) mit dem ZX 81 

Vieweg 1983, (Progr. v. Mikro- 
comp. Bd. 8) VIll, 185 S., Brosch. 
Bestellnummer V 42 DM 38,— 


T199/4A 


Heigenmoser, R. 

Programme für den TI 

99/4A und TI 99/4 

Über d. Programmieren, Anwend., 
a.d. Physik, Sortieren u. Suchen, 
Geschäftsprogr., Statistik, Mathe- 
matik, Spiele. Hofacker 1983, 

156 S., ca. 20 Abb., Kart. 


Bestellnummer H 47 DM 49,- 


D. Laine 


148 Seiten 
Dieses Buch bringt alles 
über die Anfänge der Aben- 
teuerspiele. Es geht dann 
weiter mit Textabenteuern, 
Schatzsuche, Kampf mit 
Monstenm, Das Auge des 
Sternenkriegers. Außerdem 
mit hilfreichen Anregungen 
zum Schreiben eigener 
Spieleprogramme. 


148 Seiten 

Dieses Buch ist nicht nur für 
Computer-Hobbyisten in- 
teressant, sondem bietet je- 
dem Programmierer wert- 


volle Gedankenanstöße. 
Alle Entwicklungsstufen in- 
telligenter Spiele werden 
sorgfältig anhand von Pro- 
grammierbeispielen be- 
schrieben. Folgende The- 
men werden behandelt: Auf- 
bau eines Spielfeldes, der 
Bewegungsablauf, Muster- 
eröffnungen, das Endspiel, 
Dame, Schach, Warp Trog 
als Beispiele strategischer 
Spiele, Anleitung zur syste- 
matischen Fehlersuche. 
Grundkenntnisse in Atari- 
Basic sind erforderlich. 

DM 32,— 


Pahlberg, G. 

TI 99/4A 

Farben, Grafik, Ton, Spiele in Basic 
IWT 1983, (auch als Programmkas- 
sette lieferbar), 220 S., div. Abb., 
Kart., 

Bestellnummer IWT50 DM38- 


Gehrer, E. 

Musik mit dem TI 99/4A 

Vieweg 1984, ca. 120 S., Brosch. 
Bestellnummer V 51 DM 48,— 


Rowley, T.E. 

Atari Basic spielend lernen 
Frech 1983, 68 S., 28 Abb., Kart. 
Bestellnummer FR52 DM 10,80 


Zoschke, H._ 
Die Fundgrube 
Tips & Tricks für Atari 400 und 800 


'Zoschke 1982, 114 S., DINA 4 


Bestellnummer 2053 DM39,- 
Zoschke, H. 

Neue Tips, Tricks u. Programme 
für Atari Computer 


Zoschke 1983, 106 S., DIN A 4 
Bestellnummer Z054 DM39,- 
Peter Finzel 

Die Hexenküche 

Für Atari 400/600/800 XL 

104 Seiten, DIN A 4 
Bestellnummer FI007_ DM 29,80 
Die Programme im Buch gibt es 
auch auf Diskette: 

Bestellnummer FI008 DM 19,80 


Maschinencode-Programme 
für den ZX-Spectrum 


204 Seiten 

Mit den Maschinencode- 
programmen in diesem 
Buch können Sie auch kom- 
plizierte Probleme lösen. 
Der Autor gibt wertvolle In- 
formationen, wie man 
grundsätzlich an die Lösung 
von Problemen herangeht 
und Fiußdiagramme erstellt. 
Folgende Themen werden 
behandelt: Sortierung von 
Fließkommazahlen, Über- 
nahme von Parametern di- ' 
rekt von einem Basic-Pro- 
gramm, Flußdiagramme, 
USW. 


Bestellnummer MT 304 


“ DM32 
en 
U 


—n 


H. Kohl/T. Kahn 
Spiel und Spaß mit dem Atari 


Bestellnummer MT 308 


338 Seiten 

Von der ersten Seite an ler- 
nen Sie anhand der Pro- 
gramme Begriffe und Be- 
fehlswörter der Program- 
miersprache BASIC. Spiele 
werden entwickelt und der 
Lernstoff trainiert. Außer- 
dem geht es um Zahlen und 
Logik, Farben, Töne und 
Musik. Es ist ein nützliches 
Lehrbuch, dessen vielsei- 
tige Möglichkeiten den Le- 
ser immer wieder überra- 
schen. 


DM 42,- 


COMPUTER-BUCHVERSAND « 


Computer Kontakt 2/85 


Steffen Roehn 
C64- Graphics 


Die große 
BASIC-Referenztabelle 
der 51 Dialekte 


lan Logan NEU 
Das Microdrive Universum 


136 Seiten 
Hier geht es um das ZX Mi- 
crodrive, das ZX Interface | 
und die Möglichkeiten des 
Netzwerk-Betriebs mittels 
der RS 232-Schnittstelle. 
Einige MC-Routinen zum 
Umgang mit dem Interface | 
sind ebenfalls enthalten. 


GRAPHICS nutzt die 
hochauflösende Graphik 
des VC-64 von Commo- 
dore voll aus (320x200 
Punkte einzeln ansteuer- 
bar, 16 Hintergrund- und 
Graphfarben.) GRA- 
PHICS ist ein reines Ma- 
schinenprogramm, daß 
den BASIC-Befehlssatz 
um 12 Befehle erweitert. 
Die Handhabung ist für 
den Neuling kein Problem 
und für den Könner sowie 


. Wo immer Sie das BASIC-Listing eines Computers finden — 
sei es in Zeitschriften, Büchern, Clubmagazinen etc. — mit 
dieser Tabelle können Sie alle rechnerspezifischen Sonder- 
und Grafikbefehle, Ein- und Ausgabefehle für Bildschirm, 
Drucker, Kassetten und Disketten, Funktionen und System- 
befehle in ihrer konkreten Anwendung nachschlagen. Bei 
Konvertierungsarbeiten können Sie sofort den für Ihren 
Computer zutreffenden Befehl ablesen. Computerumstei- 
ger und Neulinge können mit Hilfe dieser Tabelle den Rech- 
ner ausfinding machen, der den von Ihnen benötigten BA- 
SIC-Befehlsvorrat hat, so daß die zu lösenden Probleme 
auch bewältigt werden können. Die große BASIC-Referenz- 
tabelle ist auch die große Hilfe im BASIC-Unterricht, da sie 


MICRODRIVE 
UNIVERSUM 


Bestellnummer LU 401 


Roger Valentine 


Spectrum Spectakulär 


den Anfänger ein lei- 
stungsstarkes Hilfsmittel 
zum Erstellen von Graphi- 
ken. 


mit Diskette DM 62,50 


Der vorliegende Band 
enthält viele Programme 
und eine Reihe von Routi- 
nen, die Ihnen sehr nütz- 
lich sein werden. Hier ein 
kleiner Ausschnitt aus 
dem Inhalt: Computer- 
spiele mit beweglicher 
Grafik, ernsthafte Anwen- 
dungen und Geschäfts- 
programme, eine Aus- 
wahl von Maschinenpro- 
grammen in mnemoni- 
schen und Dezimalcode, 
eine Aufstellung von Un- 
terprogrammen, die Sie 
eigenen Programmen an- 
fügen können und Welt- 


Format 144 x 278mm 


Trevor Toms 


Bestellnummer LU 404 


Das Spectrum Buch 


eine bisher nicht dagewesene Vollständigkeit von BASIC 
Dialekten im Zusammenhang bietet. 
1375 x 980 mm patentgefaltet (1,3475 m?) und 96 Seiter., 


DM 49,80 


"Das Spectrum Buch« ist 
die ideale Ergänzung zum 
Handbuch und ein Muß 
für jeden Spectrum-Besit- 
zer. Einsteiger finden 
Nützliches und Interes- 
santes in dem BASIC-Ab- 
schnitt, während Fortge- 
schrittene sich über den 
Abschnitt Maschinen- 
code freuen werden. Für 
die Unterhaltung sorgt 
eine Reihe von Spielpro- 
grammen. 


Das sıncLaıR 


N 


Bestellnummer HB 956 


R. Arenz/M. Görlitz 
Das Sinclair Spectrum ROM 


Das Kemstück des Wer- 
kes ist ein ausführlich 
kommentiertes Listing 
des SPECTRUM-Be- 
triebssystems. Sämtliche 
Bestandteile des ROM 
sind hier in möglichst ver- 
ständlicher Weise erläu- 
tert. Es handelt sich dabei 
nicht um einen reinen Ka- 
talog mit Kommentaren; 
das Buch entstand’ viel- 
mehr als Assembler-Pro- 
gramm, dessen Rück- 
übersetzung ständig die 
präzise Übereinstimmu 

mit dem SPECTRU 

ROM bewies. Wer sich mit 
Maschinensprache im 
SPECTRUM befassen 
will, muß dieses Buch als 
Nachschlagewerk besit- 


zen. 


raumspiele und, und... 
DM 


Bestellnummer HB 950 29,80 Bestellnummer HB 981 DM 29,80 


HUEBER SOFTWARE TASCHENBUCH 


Gifford, Clive Best.-Nr. HB 960 
Spiele für Ihren Dragon 32 


Bestellnummer HB 952 DM 39,80 


Bruno Pohl 
BASIC - KURS FÜR C 64 / VC 20 
Das komplette Arbeitshandbuch für das Selbst- 


David Harwood 
Spass & Profit Spectrum 


Dieses Buch ist nicht nur 


DOSBOTEHUTEBEUEDE 


glauben, daß man nic 4, k z 
sein ganzes Leben mit Spiele für Ihren 2X Spectrum block. Zahlreiche Übungsaufgaben aus den Be- 
Spielen vergeuden soll. Bunn, Paul Best.-Nr. HB 062 reichen Handel, Textverarbeitung und Grafik brin- 
Um Ihnen die Vielseitig- FR : Br 
In ensanunpr | Spiele fürihren Atarl I Penn Dir ae ERBEN 
ters zu erschließen, haben e ; : 

wir einige Programme Shaw, Peter Best.-Nr. HB 963 Teil enthält zahlreiche Übungsaufgaben mit Mu- 
eingebaut, die Ihnen das Spiele für Ihren Oric 1 . sterlösungen sowie Hilfen für die Zeitplanung und 


tägliche Leben erleichtern 
#4 werden; Sie müssen Gra- 
#A phiken plotten oder Glei- 
chungen lösen? Unsere 
Programme zeigen Ihnen, 
wie’s gemacht wird. Me- 
trische Umwandlung, al- 
phabetisches und mathe- 
matisches Sortieren, 
Morse-Training und BA- 
Se ng 
DM 24,80 


jeweils ca. 128 Seiten, kt., DM 14,80 


Lernzielkontrolle. 


BUCH-BESTELLKARTE 


Bitte liefern Sie mir folgende Bücher: 


‚| Einzel-Preis inkl. MwSt. 


Tim Hartnell 
49 Explosive Spiele 
für den Sinclair ZX 81 


Dieses Buch enthält Pro- 
gramme für jedes Spiel, 
das Sie sich nur wün- 
schen können wie »Ga- 
laktischer Angriff, 
Schmetterball, Dame, 


Raumschiff Enterprise, Ich wünsche folgende Bezahlung: 

Todes-Labyrinth, Vierer- N Bee Nach + 5,70 DM Porto + Versandkosten 
reihe« und ein 8K-Aben- U) Nachnahme ( 
teuerspiel »Schatzsu- [] Vorauskasse (keine Versandkosten) 

che«. Einige dieser Spiele u 

laufen nur mit 1 K, wiez.B. Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen oder auf Post- 
»Space Invaders«. ALz/ön scheckkonto Karlsruhe 43423-756 überweisen. 


Datum/Unterschift 


Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden: Verlag Rätz-Eberle, Postfach 1550, 7518 Bretten. 


Bestellnummer HB 953 


Computer Kontakt 2/85 


® 
Screen-Designer 1298 DATA 5865 
x | 1388 DATA 85,C6,R2,17,R9,FF,9D,C8,82,RA83 
Für den C 64 1318 DATA 88,CA,SD,C8,82,CA,90,C8,82,CA 
1328 DATA 18,EE,A9,01,80,15,D8,R9,0B,8D 
Der Screen Designer dient Hierbei ist zu beachten, daß 1338 DATA F8,87,A9,81,8D,1B,D®,AD,86E,082 
dazu, Bilder mit einem erwei- es sich nicht um ein Scrollen, 1348 DATA 49393 
teren Bildschirmeditor zu sondern um ein Rollen handelt. 1358 DATA 80 ,27,D8,RA9,88,85,15,A5,D3,C93 
zeichnen, um sie dann in Soistes möglich, durch 40 Mal 1368 DATA 28,30,03,38,E9,28,0R,8R,0nR,26 
PRINT-Statements umzuwan- links rollen ein einmaliges nach 1378 DATA 15,18,69,08,8D,08,D8,A3,13,69 
deln. Das Programm besteht in .oben Rollen zu erreichen. Ist 1388 DATA 88,80,18,D8,A6,D6,E0,28,38,01 
seiner Grundform aus einem man mit dem Designen fertig, 1398 DATA 3632 
DATA-Lader, der ein Maschi- so drückt man ”f1” und kommt 1488 DATA ES,8R,ON,8A,8N,18,69,32,80,81 
nenspracheprogramm auf Dis- so in das zweite Menü. Hier 1418 DATA D8,AS,C6,FO,FC,BD,76,82,CA,86 
kette erzeugt und so später be- kann man noch zwischen fol- 1428 DATA C6,C9,86,D8,06,28,C6,C1,4C,3D 
quem mit LOAD ”screen desig- genden Punkten wählen: 1438 DATA C1,C9,87,D08,06,28,28,C2,4C,5D 
ner” ‚8,1 geladen und mit SYS 1. Umwandlung nach ”PRINT”, 1490. DATIN 3347 
49152 gestartet werden kann. 2.Bildcode nach Speicher, 14508 DATA C1,C9,83,D8,08,49,06,80,15,D8 
3: Ende, 1468 DATA 4C ,8B,C2,C9,88,D8,0R,38,28,0RA 
D oe . q 
Danach erscheint das erste 4. weitere Bilder designen. 1288 DATA EO-F2-DE,28.C9.11.F0.1F.CH,eD 
Menü, in dem entschieden Zuletzt sei noch angemerkt, 1498: DATA 3247 
wird, ob man den Bildschirmin daß die Print-Statements immer 1508 DATA F8,18,C9,80,F8,17,n6,D3,E8,27 
Multi- oder in Normalcolour an ein’schon bestehendes Pro- 1518 DATA FO ,06 ,E8,4F ‚,F0,02,D08,08,C3,3D 
entwickeln will. Anschließend gramm angehängt werden. 1528 DATA FO,04,C9,91,09,03,20,D2,FF ,4C 
erfolgt die Farbwahl, beiderdie Man sollte übrigens nach dem 1538 DATA C5,C8,86,14,84,15,18,R8,008,Bi 
Farben mit ihren Zahlencodes Rücksprung aus dem Screen 1548 DATA 5308 | 
(also von 0 bis 15) eingegeben Designer immer ein CLR 1558 DATA 14,AN,C8,B1,14,8,18,28,0R,ES 
werden. Wenn diese Eingaben durchführen, um die Variablen- 1568 DATA 28,0 ,E5,R8,02,B1,14,F0,07,20 
durchgeführt sind, befindet pointer wieder in Ordnung zu 1578 DATA D2,FF,C8,4C,77,C1,60,80,48,149 
man sich im Editor, der wie der bringen. 1588 .DATA 80,85,C6,28,60,A5,A5,7R,48,AS 
normale Bildschirmeditor des Das Screen-Designer Pro- 1598 DATA 4635 
Commodore 64 arbeitet, aller- gramm läßt sich auch mit Data- 1608 DATA 7B,48,19,00,85,7N,R9,02,85,7B 
dings das Aufwärtsscrollen des sette verwenden, wenn man das 1618 DATA 20, 79,008,28,8N,ND,20,F7,B7,68 
Bildes unterdrückt und, fol- Ladeprogramm abändert. Man 1628 DATA 85,7B,68,85,7R,68,AA,AS,14,9D 
gende Zusatzfunktionen bereit- muß dann jedesmal den nn en > ‚68,8E ‚BA,C1,8C,8BB,C1,A2 
stellt: 2 Als or 
ea aa aiize a mo. an 1658 DATA 88,BD,FF,FF,F8,07,28,D2,FF ‚EB 
(3) Bild nach links scrollen, P 1668 DATA 4C ,B9,C1,68,AD,808,84,48,AD,00 
(5) Bild nach rechts scrollen, fung starten. 1678 DATA D8,48.19,80,85,14,19,84,85,15 
(f7) momentane Zeilelöschen. Harald Schlangmann. 1688 DATA A9,01,85.68,19 ‚04 ‚85,61 ,28,FD 
1698 DATA 4671 a 
1708. DATA C1,R9,08,85,14,A9,0D8,85,15,A3 
1718 DATA 81 ,85,60,A9,08,85,61,28,FD,C1 
1888 GOTO33IG: su KH 2 HK ER EREEKEIEERRIRR 1728 DATA 68,8D,E7,DB,68,8D,E7,87,68,R2 
1819 * * 1738 DATA 18,A8,008,B1,68,91,14,C8,C8,28 
19828 x. SCREEN-DESIGNER V2.8 % 1748 DATA 5836 “ 
1830 * & : 1738 DATA D®,F7,18,R5,14,69,28,85,14,AS 
1848 * BY HARALD SCHLANGMANN & 1768 DATA 15,69,08,85,15,18,R5,60,69,28 
1858 % * 1778 DATA 85,608,R5,61,69,88,85,61,CRA,18 
LT. up 2 2 2 2 2 2 2 & 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 22 2 0 1 2 0 22 2 2 2 20 1788 DATA. D8,68,AD,E7,87,48,RD,E7,DB,48 
18708 : 1798 DATA 4371 


C 64 


1108 DATA A2,88,8E,81,82,RD,18,08,8D,34 
1118 DATA 83,A9,17,80,18,D8,RA2,08C ,8E.,21 
1128 DATA D98,R2,801,8E,28,D8,CA,SE,86,082 
1138 DATA A9,93,28.,D2,FF ‚,A2,92,A8,C5,20 
1148 DATA 4686 

1158 DATA 68,C1,R2,28,R8,C5,20,60,C1,A2 
1168 DATA 41 ,A8,C5,28,68,C1,A2,5E,RA8,C5 
1178 DATA 29,68,C1,R2,77,RAB8,C5,20,60,C1 
1188 DATA AS,CB,C9 ,22,F8,8F ,C9,27,D8,F6 
1198 DATA 5511 

1288 DATA AD,16,D08,29,EF,8D,16,D8,4C,7B 
1218 DATA CB,AD,16,D8,89,18,80,16,D8,A2 
1228 DATA 8E,AB,C5,28,68,C1,R2,02,28,83 
1238 DATA Ci1,R2,R7,RAB,C5,28,68,C1,R2,83. 
1248 DATA 4918 

1258 DATA 28,83,C1,RA2,C8,R8,C5,20,68,C1 
1268 DATA A2,008,29,83,C1,A2,D9,R8,C5,20 
1278 DATA 68,C1,N2,81,20,83,C1,R9,93,20 
1288 DATA D2,FF,AD,34,03,80,18,D8,A3,80 


Pr 


1888 DATA A9,E8,85,14,R9,87,85,15,A9,E7 
1818 DATA 85,68,A9,07,85,61,28,5F ,C2,R3 
1828 DATA ES,85,14;R9,DB,85,15,RA8,E7,85 
1838 DATA 68,A9,0B,85,61,28,5F,C2,68,8D 
1848 DATA 5149 

1858 DATA 88,D8,68,80,988,94,68,A2,19,4C 
1868 DATA 6D,C2,R8,27,B1,68,91,14,88,10 
1878 DATA F9,38,RA5,68,E9,28,85,68,R5,61 
1888 DATA E93,00,85,61,38;A5,14,E9,28,85 
1898. DATA 4356 

1988 DATA 14,RA5,15,E9,88,85,15,CA,18,DA 
1918 DATA 68,RA9,09,85,14,A9,C8,85,15,A9 
1928 DATA 88,85,698,R9,94,85,61,28,FD,C1 
198368 DATA A3,88,85,14,A9,CC,85,15,R9,80 
1948 DATA 4267 

1958 DATA 85,60,A9,08,85,61,28,FD,C1,A9 
1868 DATA 93 ,28,D2,FF,A93,8D,28,D2,FF ‚A393 
1978 DATA 17,80,18;D8,A9,8C,8D,21,D8,A3 
1988 DATA 81,8D,28,D8,R2 ,82,A8,C5,29,60 
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1998 
2009 
29198 
2820 
2038 
2849 
20598 
20608 
2970 
2088 
2098 
2108 
2110 
2120 
2130 
2148 
2150 
2168 
2170 
21688 
2198 
2200 
2210 
2220 
2230 
2248 
22350 
2268 
2270 
2280 
22908 
2300 
2310 
2320 
2330 
2349 
2350 
23608 
‚2370 
2380 
23908 
2488 
24108 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2478 
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 
2539 
2549 
2550 
2560 
2578 
2588 
2590 
2600 
26198 
2620 
2630 
2640 
2639 
2668 
2679 
26808 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


‘DATA 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


DATA 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


5142 
C1,A2,28,R8,C5,28,68,C1,A2,41 
AB ,C5,28,698,C1,A2,3E,A8,C5,28 
68,C1,R2,F6,nN8,C5,28,68,C1,R2 
16 ,AB,C6,28,68,C1,R2,35,R8,C6 
s426 
20,68,C1,R2,55,R8,C6,298,68,;C1 
AS ,CB,A2,83,DD,F2,C5,F8,086,CA 
18,F8,4C,82,C3,E8,E8,83,D8,81’ 
68 ,E8 ,84 ,D8,83,4C ,8B,C8,E8,82 
5133 
D8,83,4C ‚BE ,C4,A5,2B,85 ,2D,A5 
2C ,85,2E ,N8,03,98,80,35,83,A3 
00,99,68,08,88,18,F8,A8,08,Bi1 
2D,F8,08n,85,62,C8,B1,2D,85,63 
4294 
4C,55,C3,85,62,C8,B1,2D,F9,18 
4C ,46,,C3,C8,B1,20,85,68,C8,Bi 
20 ,85,61,R5,62,85,2D,A5,63,85 
2E ,4C,38,C03,A2,88,8E ,8C,83,A8 
46108 
02,18,1h5,68,693,80R,28,BA,C4,85 
60,A5,61,69,88,28,BA,C4,85,61 
A9,993,28,BA,C4,R9,22,28,BA,C4 
BE ‚,B7,C4 ,8A,A2,808,8E ,B8,C4 ,8E 
4766 

B7,C4,2E ,B8,C4,08E ,B7,C4,2E,B8 
C4,18,60,B7,C4,8D,B7,C4.,AD,B8 
C4,69,00,8D,B8,C4,8E,B7,C4 ,2E 
B8,C4 ‚BE ,B7,C4 ,2E ,B8,C4 ,8E ,B7? 
56708 

C4 ,BE,B8,C4,18,AD,B8,C4,69,C8 
8D ,B8,C4,28,B6,C4,293,88,F2,198 
AS5,C7,D8,13,A93,12,28,BA,C4,R9 
12,85,C7,4C,F1,C03,A5,C7,F8,83 
5702 
A9,92,20,BRA,C4,A3,808,85,C7,18 
AD ,B8,C4,693,84,80,BS,C4,208,B6 
C4 ,29,8F ,‚CD,35,03,F8,18,8D,35 
03,8E ,8D,83,AA,BD,75,C6,AE,OD 
4636 
03,28,BN,C4,38,AD,B8,C4,E3,84 
8D ,B8,C4,28,B6,C4,28,99,C4,28 
BA,C4 ,E8,E8,28,D8,A2,R9,22,208 
BA,C4,n9,3B,28,BA,C4,R93,08,20 
5315 
BA,C4,18,98,R8,08,65,2D,85,62 
28 ,BA,C4 ,A5S,2E,69,08,85,63,20 
'BA,C4,AS,62,85,2D,R5,63,85,2E 
A9,88,A8,28,BR,C4,28,BA,C4,AE 
4694- | 

0C ,83,E8,E8,19,F8,83,4C ,6C,C3 
18,A5,20,69,92,85,2D,AS5,2E,69 
08 ,85,2E ,A2,85,R8,C6,28,68,C1 
A2 ‚08,8 ,88,88 ER ,EA,EA,D®,FA 
4724 

CA ,DO,F7,RAS5,CB,C3,48,D®,FA,R2 
14 ,28,FF ,E9,4C,82,C3,8E ‚80,03 
85 ,D7 ,29,3F ‚86 ,D7 ‚24 ,,07,18,82 
09 ,88,98,04,A6 ,D4,08,04,78,02 
4812 

089,48 ,AE ,8D,83,68,BD,FF,FF,6B 
91,2D,C8,68,RA2,A2,AB,C6,28,Bi 
C1,RA2,CF,A8,C6,28,68,C1,R2,84 
28,83,C1,15,15,98,A5,19,48,A2 
4971 

EF ‚AB ,C6,28,68,C1,R2,84,28,83 
C1,A9,88,85,68,A9,CC,85,61,20 
FD,C1,68,85,19,68,85,15,A9,88 


85 ,68,A9,C8,85,61,28,FD,C1,49C 


26938 
2708 
2718 
27208 
2738 
2748 
2750 
2768 
2778 
27808 
2798 


2808 
2818 


28208 


28308. 


28408 
2850 
28609 
2870 
2888 


2898 


2988 
2918 
2928 


‚2938 


2948 
29508 
2960 
2978 
2980 
2998 
3808 
38108 
398298 
3838 


3848 


3958 
30868 
3978 
3888 
389308 
3180 
3110 
3120 
31308 
3148 
3150 
3168 
3178 
3188 
3198 
32080 
3218 


3229. 


3238 
32408 
3258 
3268 
3270 
3288 


32938 


3308 
3310 
33208 
3338 
33408 
3358 


3368. 


3378 
3388 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


DATA. 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


DATA 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


DATA 


DATA 
DATA 
DATA 


DATA 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
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4985 
Bi,C2,05,07,98,B8,C8,C8,C8,C® 
C8.,C8,C8,C8,C8,C8,C8,C8,C8,C08 
C8 ,C8,C8,C8,C8,C8,C8,C8,C8,CB 
AE ‚88,86 ,87 ,DD,85, 12 ,‚2E,2E ,2E 
5888 

D3,43,52,45,45,4E ‚,2D,C4,45,33 
493,47 ,4E ‚45,52 ‚28,56 ‚32 ,‚2E ‚2E 
2E ‚92 ‚98 ,DD ‚88,87 ,87 ,AD,C8,C® 
C8 ,‚C8,C9 ,C8 ,C8,C8,C8,C8,C8,C0 
4658 
C8,C8,C8,C9,C0,C8,C8,C8,C8,C8 
C8,C8,BD,08,08,89,492,593,208,C8 
41,52,491,9C0,494,20,03,93,98,4C 
41,4E,47,90,41,4E ‚94E ‚2E,88,8B 
4288 

BA ,CD,55,40,54,493,43,4F ‚4C ,4F 
52,28,28,44,41,2F ,94E,45,49,4E 
29,88,0D0,88,CD,55,4C ,54,49,43 
aF ,‚4C,31,28,28,38,28,492,49,53 
2782 
28,31,35,29,3A,28,88,8F ,88,CD 
55,40,54,49,43,4F ,4C,32,28,28 
30,28,42,49,53,28,31,35,29,3A 
208,88,11,88,D2,41,49E,44,46 ,41 
2383 
52,42,45,28,28,30,28,42,499,53 
208,31,35,29,3A,28,08,13,98,D5 
4E ‚54,45 ,32 ,47,,52,55,9E ,44 ,28 
38,28,42,499,53,28,31,35,23,3A 
2368 
20,008,38,3B,88,0B,8C ,87,12,28 
31,29,92,28,D5,90,57,41,9E,44 
460,55 ,4E ,47,28,49E ,41,43,98,20 
27,08 ,D2,C9,CE ,‚D4 ,27,88,8E,87 
2891 
12,28,32,293,92,298,C2,4993,4C ,44 
43,4F ‚44 ,45,28,4E ,91,493,498,20 
03,58,45,49,43,498,45,32,08,18 
87,12,28,33,29,92,28,03,43,52 
2801 


45,95 ,9E,20,C4,495,53,93,47,9E 


45,52 ,208,92,495,495,4E ,44,95,9E 
88,12,07,12,28,34,29,92,20,57 
45,49,54,45,52,95,28,C2,99,4C 
2773 . 

44 ,495,52,208,44,4945,53,493,97 ,4E 
45 ,4E ,88,38,085,1C,9F ,SC,IE,1F 
9E ,;81,95,96,97,98,99,91,9B,14 
88,12,28,C2,45,46,495,48,9C ,28 
3484 
41,55,53,97,495,46,55,45,98,352 
54 ,208,21,21,21,28,92,00,933,11 
11,10,12,28,28,28,28,C2,499,4C 
44 ,2F ,C6,41,52,42,2D,03,43,52 
2774 

45,45 ,4E ,28,4E ,41,43,98,28,D3 
58,95,993,43,48,45,32 ,28,28,28 
208,92,88,0n,83,C1,4E,46,494 ,4E 
47,53,491,94,352,95,53,53,95,820 
2761 

C2,499,4C ,44,53,508,45,493,43,48 
45 ,52 ,3A ‚28,08 ,00,83,C1,9E,46 
41 ,9E,47,53,491,94,52,45,53,53 
45 ,208,06,41,32,42,53,50,45,49 
3817 
43,48,495,52,3A,28,008,08,88,88 
00,00,.00,00,00,08,88,00,08,88 
080,808,98,08,08,08,009,980,08,88 
09,00 ,098,008,00,08,00,00,08,88 
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33908 
37808 
3718 
37208 
3738 
3740 
3758 
3768 
3778 
37808 
3790 
3808 
3818 
3828 
383308 


DATA 388 


FORX=1T046 
cs=@ | 
FORY=9TO33 
READAS$ 


A=BL+BEHKIE 
CS=SCSs+A 


NEST 


AD=AD+48 


MERGE 
C64 


Zuerst muß man den Basicla- 
der eintippen, dann kann man 
das Programm mit RUN star- 
ten. Wenn "FEHLER IN DEN 
DATAZEILEN” auftritt, müs- 
sen diese auf Tippfehler über- 
prüft werden. Bei ”OK” kann 
die Basicerweiterung mit SYS 
49152 initialisiert werden. Nun 


NE#T:CLOSE4 


PR INT#4 ,‚CHRSCAI: 


hat man das Basic um den 
MERGE-Befehl erweitert. Die 
Syntax ist genauso wie bei, 
LOAD<- M name”. 


Damit läßt sich nun ein Pro- 
gramm von Kassette oder Dis- 
kette zu einem im Hauptspei- 


_ cher vorhandenen Programm 


dazuladen. Hierbei ist jedoch 
zu beachten, daß das nachzula- 
dende Programm höhere Zei- 
lennummern haben muß als das 
im Hauptspeicher vorhandene. 
Frank Siedel 


Anderungen für Datasette 


3788 
3710 
3720 
3730 
3748 
3750. 
3768 
3770 
3773 
3780 
3798 
3795 
3890 
3810 


3813 


3828 
3830 


C64 « 


AD=49152:0PEN4,8,4,"SCR.DES.0OBJ.CAQgH,P ,W":PRINT#4 „CHRSCOICHRS< 132); 


BL=ASC £RIGHTECAS$,1))-48: IFBL>1BOTHENBL=BL-7 
BH=ASC <LEFTSCAS,1))-48: IFBH>LOTHENBH=BH-7 


RERDC 1: IFCS><CITHENPRINT"FEHLER IM BLOCK "X:END 


AD=49152 

FOR X=1 TO 46 

CS=9 

FOR Y=8 TO 39 

REARD AS 

BL=ASCCRIGHTSCAS,1))-48: IF BL>1B THEN BL=BL-7 
BH=ASC (LEFTS(AS,1))-48: IF BH>1B8 THEN BH=BH-7 
A=BL+BH816:C5S=C5+A 

POKE AD+Y,RA: 

NEXT 

READ Ci 

IF CS<>C1 THEN PRINT"FEHLER IN BLOCK "3XtEND 
AD=AD +48: NEXT | 
PRINT"DATEN SIND IN ORDNUNG ! 11° 
PRINT"START DES SCREEN-DESIGNERS® 

PRINT"’MIT SYS 49132° z 

NEU 


REMxx 


REMEKKEKKKKKERKKKKKKERTKKEK KK LI KK KEN 
REMx* MERGE FUER COMMODORE 64 x* 

VON . .*% 
FRANK SIEDEL xx 
REMx* POSENER STR. xx 
REMx* 2945 SANDE xx 
REMRKKKKKKEKRKKRREKKE KR IE KK KK N 


REM%x% 
18 


DATA169,11,141,8,3,169,192,141,93,3,96,32,115,8,8,281,35,248,9,98,76,231 


DATA167,32,115,8,201,77,208,245,48,165,43,133,139,165,94,133,148,56,165 


DATA45 ,233,2,133,93,165,946,233,8,133,494,169,67,191,2,3,169,132,141,3 


® _ 


DATA3,169,147,76,231,167,169,131,191,2,3,169,164,191,3,3,165,139,133 


DATA43,165,149,133,44 ,76,131,164 


PRINTCHRS$(147) 
su=ß 

FORI=1T083 

READA 

su=suU+m _ 

POKE49151+1,A 

NEXT 

IFSU< >9268THENPRINT "FEHLER IN DEN DATAZEILEN":END 
PRINT"OK "END 
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Städte verteidigen 


1 REMEESEKRRESERKKEKKERKERITE KK EIKE EIER ER EEK 
2 REM% SOFT-COMPUTING ORGANIZATION UN-TIRTING (S.C.0.U.T.) % 
3 REM« * 
4 REM% 5.C.0.U.T.-DEFENDER BY M. MIRGEL # 


5 Aus E22 23 5 2 2 2 8 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2) 

18 GOSUB9Y98 

28 DATAB,0,0,8,0,0,08,8,8,31,255,255,31,255,255 

38 DATA17,81,247,117,91,151,117,91,195,117,81, n 117,91,157,117 

48 DATAS1,241,17,27.,255,255 ,255 ‚254 ,126,127,253.189,189,251,219,219 

sa DATA247 ‚231,231 ,255 ,255 ‚255,608,7,1898,69,7,1893,24,3,24,8 

60 DATAO.,8,0,8,5,8,90,8,0,9,8,0,8,68,8,8:DATA203,8,1,8,128,2,8,694,2,3,649,9,8,32 
65 DATA255,255 

78 DATA255,4,8,32,2,8,64,2,8,69,1,8,128,8,283,8:DATA8,68,8,08,8,8,8,8,8,8,8,0,08,8 
75 DATAY,B 

8B FORI=8T063:REARDX:POKE<832+1) ,X:NEXTI:POKE2848,13:V=53248:POKEVY+39,8:POKEV,152 
85 POKEV+1,124 

98 DATA24 ,48,9,36,294,8,195,2,9€,128,65,144,128,128,136,65 

188 DATAB,68,32,1283,2,90,128,2,136,64,4,123,32,12,128,16 

118 DATA18,694,16,1,72,8,1,13€,6,33,132,1,194,138,08,4 

128 DATAES,128,12,32,3,18,16,36,129,12,88,113,3,128,14,0:FORI=BTOS3:READX - 

125 POKESIS+1,X:NEXTI:POKEV+49,8 

13@ DATA@,9,8,08,0,9,98,08,4,08,9,21,0,8,21,8:DATAB,92,8,08,96,8,8,46,5,88,46,21,84 
135 DATA42 ‚21,934 | 

148 DATAI2,85,85,42,85,85,178,178,178,178,178,178,178,187,187,170 

158 DATA187,137,178,187,187,170,187,187,178,178,178,170,178,170,178,8:FORI1=8T063 
168 READX:POKEIEB+I ,X:NEXTI:POKE2842,15:POKEV+41,15:POKEV+28,11B8:POKEV+37,2 

165 POKEV+38 ,8:POKEV+4 ‚2B@:POKEV+5,209 

178 DATAB,8,8,8,8,08,0,0,8,8,0,8,8,8,8,8:DATAB,8,8,0,0,5, 8,0,21 ‚84,8,21,69,0,85 
188 DATAS@,0,35,88,8,170,160,8,186,224,80,186,224,8,186 ,224.,0 

198 .DATA170,169,0,18E,169,0,186,224,0,186,224,8,170,224,8,8:FORI1=-8T063:READX 

195 POKE1632B+1,X:NEXTI 

200 POKE2843 ,255:POKEV+42,15:POKEV+6,, 120: POKEV +7 ‚280:DATAB,0,8,0,8,8,0,0,8,8,8,0 
285 DATAR ,9,0,0 | 

218 DATAB,9,08,8,0,08,08,8,8,8,8,8,8,08,8,8:DATA8,0,8,8,8,8,8,8,8,8,08,08,8,8,8,0 

222 DATA127,1,252,136,129,18,255,241,255,255,241 ,255,96,192,1938,8:FORI=8T063 

238 READX:POKE 16256+1,X:NEXTI:POKE2944 ‚259 :POKEV+43,8:POKEV+8,158:POKEV+93,198' 
235 POKE2845 ,255:POKE2846 ‚255:POKE2947 ,254 

248 POKEV+18,88:POKEV+11,288:POKEV+12,38:POKEV+16,64:POKEV+13,208:POKEV+14,248 
245 POKEV+15,198 

258 POKEV+44,18:POKEV+45,12:POKEV+46 ,6:POKE204 1 ,14:POKEV+48 ,5:F=1441:R=10® 

255 S=54272:POKES+24,15 

2608 RER 

278 IFPEEK (56321) =2SSTHENZ7B- 
288 PRINT"\J":FORI1=55496T056 135:POKEI ,B8:NEXTI:POKES3288 ‚6:POKES3281 ,14:PRINT"I" 
2938 PRINT"OSS | “2. 

388 PRINT" S.C.O.U.T.-DEFENDER BY M. MIRGEL ";5 
318 PRINT"3 " 
328 PRINT" BSCORE: HI-SCORE: MISSILES: 3 
338 PRINT’3 "5 
348 PRINT" "> 
3358 PRINT" "5 
368 PRINT" u; 
365 POKES4272+]1 ,9:NEXTI 

378 JS=STRSCHSI: JS=RIGHTSCJIS,LEN(CJS)-1):PRINT"B"CHRS$(< 146); "URERBRRRBBERRBRRBI" ; 
375 PRINT" IRREEBEE" : JS: POKEV+2 1,253 

388 J=PEEK (56321) :ACTI=2BS:AC2)I=215:AL3)=225:AC4)=23S5:FORI=1T04:POKEIQB2ZI+ACI),Si 
385 NEXT | 

338 BCI)=INTIRND<C1)%#15) +1B8:BC2)=INTCRND<1IKI1SI +2B:BC3)=INTCRNDCH)K1S5) +5 

3935 B(4)=INTCRND(1)%15) 

488 FORI=1T04:H$=STR$S(C):HS=RIGHTSCHS ,LENCHE)- 1) PRINT "ZRRREBBBBRBBM}" :H$:PRINT"B" 
485 RS=STRECR)I+" " 

418 PRINT"3": "EDER BBE n 
428 G=G+1:1F6G= 2THENPOKEV+2 1,253 | 
438 DCIY=SINTCACTI ABI CCII=CBCI)-DCIYIZ/21:POKEACI)+IQ23 ,32:ACTI=CCIY+ACI)Y+4O 


RESS FIRE-BUTTONE m" 


FORI=1984T02023: POKEI, 168 


MRS: IFR=OÖTHENSBO 
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435 POKEV+31 ,PEEK(V+31) 
448 POKE1B23+ACI) ,81: IFA<CII>S3SANDACI)<87SITHENSBH 

450 J=PEEK (SE321):IFCJANDLI=OTHENGOSUBSIO 

469 IFCJAND2)=BTHENGOSUBS3O 

478 IF<CJAND4 > =SBTHENGOSUBSSB 

4808 IF<JANDS)=BTHENGOSLBEAB 

4938 IF<CJAND16)=8THENESO 

588 NEXT1:GOT0488 

519 IFPEEK<V+1)-8<BOTHENRETURN 

528 POKEV+1,<CPEEK(V+1))-8:F=F-4B8:RETURN 

538 IFPEEK(V+1)+8>245THENRETURN 

548 POKEV+1,CPEEK(V+1))+B:F=F+4Q:RETURN 

559 IFPEEK<V)>7THENSSA 

569 IFPEEK<V+16)<>67THENSEO 

57a PROKEV+16 ,694:POKEV ,247:F=F-1:RETURN 

538 IFPEEK (VI -S<OANDPEEK (V+16)=64 THENRETURN 

938 POKEY,CPEEK(V)I)I-S!F=F-1:RETURN 

688 IFPEEK (V)<247THENG2D 

618 POKEY+16,67:POKEV,S:F=F+2:RETURN 

828 IFPEEK (<V>>ESANDPEEK (V+16)=67 THENRETURN 

638 IFPEEK<V+16E)=S84ANDPEEK (VI) +9 >255THENRE TURN 

648 POKEV,<PEEK<V))+B:!F=F+L:!RETURN 

658 J=127:R=R-1:POKES+4 ‚„B:POKES+5 ,98:POKES+6 ,18:POKES +4 ,33:POKES ,Q:FOKES+1,1 
669 FORK=BTO3SSSTEP29:POKES+1,K:NEXTKIK=PEEK (V+3 1): IFK=253THENGSO 

678 GOTOSBB 

688 F=F-1923: IFF>2ZABBTHENSTOP 

8938 FORM=1T0O8:G=INTCAIMII:IFF=SGTHEN?T2B 

788 NEXTM!F=F+1023:1FI<7THENGOTOSBR 

718 GOTO4BR 

728 POKES+4 ,B:POKEV+2 ,FEEK<VI:TPOKEV+3 ,PEEK (V+1) :POKEV+21,255:G=8:R=R+1 

725 IFR<ISSTHENR=SR+1 

738 POKES+1,7:POKES+5,11%16+8:POKES+6 ,B:POKES+4 , 123: FORK=18TO3STEP-1:POKES+1,K 
735 NEXTK: IFC<9384THENC=C+15+INTCRND(1)%3) 

748 F=F+19823:POKER<M)I+19823,32:ACM)=CM%S5)+288: IFM=1THENB<CL1)=INTCRNDC1)#15> +18 
758 IFM=2THENB<2>=INT{RND<C1)*15) +20 

768 IFM=3THENB (3) SINT{RND<C1)%15)+5 

778 IFM=4THENB (43 =INTCRND<1)%15) 

788 IFI<7THENSEB 

sa GOTO4sERa 

809 S=54272:FORI=1T04:POKEA(1)+1923,32:NEXTI:POKEV+21 ,252:POKES+24,15:POKES+4,® 
818 POKES+1 ,3:POKES+5,175:POKES+6 ,58:POKES+4,1293:POKES+11,8:POKES+8,6 

815 POKES+12,11%316+8:POKES+13,8 

8208 POKES+18,B8:POKES+19,17S:POKES+29 ,9:POKES+18,33:FORK=7TO4B8STEP .2:POKES+15,K 
825 NEXTK:POKES+11,B:FORK=1TO2BRR:NEXTK:FORJ=1TOS | 

838 POKES+11,129:FORK=1TO1B:POKE<RND<C1)%15)+16319,9:POKECRND(1)335)+16341,8 
835 POKE<RND(C1)x55)+968,9 

848 POKES328A,1:FOKES3281 ,8:POKES3288 ,8:POKES3281,1:NEXTK:POKES+11,8:NEXTJ 
845 FORK=49TO19OSTEP-.1:POKES+15,K:!NEXTK:FORK=1TOSBB:NEXTK 

858 POKES+11 ,0:POKES+4 ,B:POKES+18,B:POKES+18,129:POKES3288 ,1:POKES53281,0 
855 POKES3289 ,9:POKES3281,1:POKEV+21,8 

868 POKES+1 ,29:POKES+5,74:POKES+6 ,8:FPOKES+18,8: IFR=8THENI8®8 

878 FORI=RTOI1STEP-I:FORJ=1TO28:NEXTJ:R=R-1:IFC<IIS4 THENC=C +15 

888 HE=STREICI:HE=RIGHTSCHS ,LENCHS$) - mu 0 
838 PRINT""; "up | | | RR" : RS: POKES+4 „8: POKES+4 ,33 
8935 NEXTI 

388 FORK=1TO1B9OB:NEXTK 

918 IFHS<CTHENI3O 

928 GOT0348 

938 HS=C:PRINT "LBBRREREIEEYOLU ' VE BROKEN A RECORD! ":PRINT"BBBRENTER YOUR NAME" 
935 POKE138 ,8: INPUTAS:PRINT"g" 

948 PRINT" EBDDBBEKERECKEE EEE EIKE EIKE RER ERKEKE EIKE" SS FORIT=S1TO1O 

958 PRINT”% 2"; :NEXTI 

969 ERDE SERIE ROLE EUREN IL IE SCREEN 

978 PRINT"3": "BRBRERRRRRRRBEETTT H1-SCORE " :PRINT "ERRRRRRRRRDEREE" AS 

975 PRINT ERRBBBERBRBBRBRI' HS 

988 C=8:RESTORE :FORI1=8T063 :READX:NEXTI:FORI1=1T05S:POKES3281 ,1:POKES3288 ,,15-1 
9385 FORJ=1T05@8:NEXTJI:NEXTI:GOTO1248. 
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9938 S=54272:POKES+1,3:POKES+5,218:POKES+6 ,3:POKES+24 ,15:POKES+3 ‚SB8:POKES+4,08 
935 POKES3288 ,8:POKES3281,8:PRINT"W":P=1 

1888 FOR1=9T063:READX :POKEI+832,X:NEXT1:V=-53248:POKEVY+393,1:POKE2848,13:POKEV,88 
1885 POKEV+16,1:POKEV+1,128:POKEV+23,1 

1818 POKES+4 ,65:POKEV+Z1,1:FOR1=88TOBSTEP-1:POKEV,I1:FORJ=1TO5S:NEXTJI:SNEXTI 

1815 POKEV ,2549:POKEV+16,0 

1828 FORI VER 12FORJ=1TOS:NEXTJI:POKEV,I:NEXSTI:FORI1=1T0889:NEXTI 

1825 PRINT”E II. BBi’":FORI= 1 TO8B0: NEXSTI 


1838 PRINT" "2FORI=1TO8BBB:NEXTI:EBE=">DEFE NDER <" 
1848 C$=" ee 4B:POKES+12,289:POKES+13,B: POKES+11,8 
1845 POKES+11,123:FORI=B8TOLEN(BS$) 

1859 


3 855 X E Ser SEN nn - 
1868 FORJ=1TOSA:NEXTI:NEXTI:POKES+4 ‚„A:YPOKES+1,4:POKES+5,204:POKES+3,68 
1865 POKES+4 ,65:FORI=64 TOBSTEP-1:POKEV,I:POKES+1,1:NEXTI:POKEV+21,0 


1878 BE "3 we 3 wa= uz wa322E 323 wa wa 

188se Cs "gm game 3e 38E 32 ge age 3834" 

18980 oe "3 unge 3 13 23 esawumsamamsa3 B3m38" 

1188 Es" 3 em 31 u 32 8 a8 48 aeszazaeazam 28 38 a WW" 

11a Frss'3 uw a3 ww a33% a ww a2 22232 wa WW 3 12V :FORI=S1TO508:NEXT 
11208 Bee ‚@:POKES+4 ,8:POKES+S,284:POKES+4,129 


1125 G$= z 
1138 POKES3288,9:POKES3281,1: POKESZREB, 1:POKES3281 ,8:POKES3239 ‚8 

1135 PRINT" zp 

1148 PRINT "EBRRRI" ’ BE:PRINT" 7C$:PRINT "ERBRF’ ; DS: PRINT" ERBBI" ES: PRINT "ERBE" : F& 
1145 PRINT"WBRBI" :G$: IFK = I THENRETURN 

1158 K=1: Be BER | 
1155 | 
1168 GOSUB114B: :PR INT" ERPDEBBRBRBBBBRI" : SOSUB 1 140: PR INT " EEEBBBBDBBRRBII" 

1165 GOSUB1149:PRINT "EZURRERBRRREREBI" :GOSUB 1140 

1178 PRINT '"EEBBRBRBBBRRBBI" :GOSUB1140:PRINT"OSBBBBBBBPY M. MIRGEL (5.C.0.U.T.)*” 
1188 PRINT"MIHRE AUFGABE BESTEHT DARIN, DIE ANGREI- " 


:PR INT" EBRDENPEBDRBDIIBIE" 


1198 PRINT"FENDEN RAKETEN „ DIE SICH MNAEHERN ZU x 

1288 PRINT"ZERSTOEREN. SIE KOENNEN IHRE VERTEI- 2 

1218 PRINT"DIGUNGSRAKETEN MIT DEM FADENKREUZ a 

1228 PRINT"STEUERN. JEDER TREFFER ERHOEHT IHRE "SPRINT"RAKETENVORRAETE. 


1238 PRINT" WERBRBRRBRBRBBF ITTE WARTEN" :POKEV+29,98:G0T028 

1248 PRINT" IEBBBEBM' :B&:PRINT "BREI" CS:PRINT "ERBE" DE 

1250 PRINT "IBBBI"ES:PRINT "ERBE" F$S:PRINT"BEBBI"GS: POKES3280 ,0:POKES3281,0 
1255 K$c1)=" ww" 


1260 Ksc2)=" ZB O B-——1rıKsc3d)2" WTB IiKsa)et TI" 
1265 KsiS)er u" 
1E78 KS(6)=-" —g IT | tıKsd)eet = |":FORG=3TO25SSTEPI® 


1275 PRINT nn" : =: FOR I=1TO7? 
1288 PRINTTAB<GIKSCII: IFI=S2THENI38B8 


1298 NEXTI:NEXTG:GOTO28 
1388 FORJ=1T0O2:PRINTTAB<G)IKS(C2) :NEXTJ:GOTO1299 


GIRL STICHE 


Ihhlausche, und wenn 


die zwei über mich 
Lästern, zieh ıch 
sofort den Stecker raus! 


internölt sich gerade ONLINE 


mit einem anderen 
Computer... 


Computer Kontakt 2/85 


TA-PIE 


Für den C 64 


Beim Eingeben von Pro- 
grammen, Daten und Tabellen 
kann es oftmals nützlich sein, 
wenn jeder Tastendruck durch 
einen Ton bestätigt wird. Diese 
Funktion wird durch das Pro- 
gramm TA-PIE in den C 64 im- 
plementiert. Das Programm be- 
steht aus zwei Teilen, die beide 
vollständig in Maschinenspra- 
che geschrieben sind. Teil 1 ini- 
tialisiert das SID (den für den 
Sound zuständigen Chip) und 
bindet Teil 2 in die IRQ-Rou- 
tine ‘des Betriebssystems ein, 
die ja bekanntlich 60 Mal pro 
Sekunde durchlaufen wird. 


Das Programm TA-PlE fragt 
also ab, ob eine Taste gedrückt 
ist. Wenn ja, wird ein Ton aus- 
gegeben, der solange anhält, bis 
die Taste wieder losgelassen 
wird. Die Frequenz dieses To- 
nes kann entweder durch 
POKE 713,X oder durch Än- 
dern des 4. Wertes der Data- 
Zeile 200 geändert werden, wo- 
bei Zahlen von Obis 255 zulässig 
sind. Bei Ändern des Data- 
Wertes muß allerdings auch die 
Prüfsumme in Zeile 160 (jetzt 


6473) entsprechend verändert 
werden. 


Das Programm wird normal 
geladen und mit RUN gestar- 
tet. Daraufhin wird die Maschi- 
nenroutine in den Speicherbe- 
reich von 704-760 gepoked, der 
für Sprite 11 reserviert ist. Die- 
ses Sprite kann folglich nicht 
verwendet werden. Beim Ein- 
poken wird gleichzeitig eine 
Prüfsumme gebildet. Stimmt 
diese, so wird die Tonfunktion 
gestartet und der Basic-Lader 
gelöscht. Deshalb sollte man 
TA-PIE unbedingt vor dem er- 
sten Lauf absaven. 


Die Routine kann durch 
gleichzeitiges Drücken von 
"RUN/STOP” und P”RE- 
STORE” abgeschaltet werden. 


Zur Wiedereinschaltung muß 


dann SYS 704 eingegeben wer- 
den. 


Noch ein Hinweis: TA-PIE 
arbeitet auch mit Extended Le- 
vel II Basic, DOS 5.1 sowie 
Turbo-Tape problemlos zusam- 
men. 

Ralph Lässig 


Assembler Listing 


’ 


:PIEPSTON 


Ey 
IRQ 


, 


"INITIALISIERUNG 
LDA #8 


#= 704 


BEI TASTENDRUCK 


31440 
788 


:LAUTSTAERKE 
FREQUENZ 


;HUELLKURVE 


;GEDRUECKTE TASTE 


Basic-Programm 


188 REM TA-PIE FUER C64 
118 REM BY RALPH LAESSIG 


1208.: 
138 FORI1=784T0768 
140 
150 
168 
178 
1808 : 

198 DATA 
2008 DATA 
218 DATA 
228 DATA 
238 DATA 
248 DATA 
258 DATA 
268 DATA. 
278 DATA 


NEXT 


169, 8, 
8, 2ı2, 
169, 8, 
248, 
228, 


4, 212, 


14i, 24, 212, 
169, 49, 141, 1, 212 
141, 5, 212, 
141, 6, 212, 
141, 28, 3, 

21, 3, 88, 96, 72, 169, 8 

141, 4, 212, 165, 283, 281 
64, 240, 5, 
184, 76, 49, 


READQ :POKEI,Q0:$=$+Q 


IFS=6473THENSYS794 : NEW 
PRINT"FEHLER IN DATAS 


II "SEND 
141 


169 
128, 169 
169, 2, 141 


169, 33, 141 


234 


SUPER-SKETCH 


Grafiktablett für den C 64 


Bei Super Sketch handelt es 
sich um eine etwas eigenwillige 
Form eines Grafiktabletts. An 
dem 37x25 cm großen Gerät 


befindet sich ein Arm, an des- 


sen Ende ein Zeiger die Aufla- 
gefläche berührt. Man kann 
eine Vorlage einspannen und 
diese nachfahren. Frei-Hand- 
Zeichnungen gelingen meist 
nicht. so gut. Durch das mitge- 
lieferte Grafik-Master Steck- 
modul stehen zwei Grafikseiten 
zur Verfügung.. Während dem 
Zeichnen wird automatisch der 
Ausschnitt um den zu zeichnen- 
den Punkt vergrößert in einer 
Bildecke dargestellt (Zoom). 
Dies ermöglicht ein genaues 
Zeichnen von Details. Hat man 
einen Fehler gemacht, so läßt 
sich dieser mit UNDO rückgän- 
gig machen oder mit Erase weg- 
radieren. 


‚Zum Zeichnen stehen 8 ver- 
schiedene ”Pinsel” zur Verfü- 
gung. Zusätzlich besteht die 
Möglichkeit, beliebige Pinsel- 
formen zu entwerfen. Zum 
Ausfüllen einer Fläche stehen 8 
Muster zur Verfügung. Es kön- 
nen alle 16 Farben des C 64 ge- 


' nutzt werden. Mit dem ”Ex- 
. pert-Menü” können Linien ge- 


zogen, Kreise und Ellipsen ge- 
zeichnet, Bildteile kopiert und 
gespiegelt werden. Die Quad- 
Funktion liefert einen Kalei- 
doskop-Effekt. Auch ist es 
möglich, Texte: in die Grafik 
einzublenden, allerdings nur 
mit dem normalen Commo- 
dore-Zeichensatz. 


Die Bilder lassen sich auf 
Diskette oder Kassette spei- 
chern. Negativ anzumerken ist 
die umständliche Bedienung 
durch zwei Menüs. Es ist auch 
nicht möglich, eine Hardcopy 
des Bildschirminhalts anzuferti- 
gen. Das Anleitungsbuch ist 
englischsprachig. 

Stefan Markowitz 
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C64 


DATA-GEN 


Ein komfortabler Data-Zeilen-Generator für den C 64 


Wer des öfteren in Maschi- 
nensprache programmiert, 
kennt das folgende Problem: 
Wie soll man das Maschinen- 
programm in Basicprogramme 
einbinden? Die einfachste Lö- 
sung ist das Ablegen der Werte 
in Data-Zeilen. Und gerade 


hier wird oft mit vorsintflutli- " 


chen Methoden gearbeitet. 
Mein Hilfsprogramm DATA- 
GEN schafft Abhilfe. 


Das Programm wird normal 
geladen und mit RUN gestar- 
tet. Da es sich jedoch von selbst 
löscht, sollte man es unbedingt 
vor dem ersten Lauf abspei- 
chern. Nach dem Programmbe- 
ginn wird zuerst nach der Start- 
und EndadresS$e des in Data- 
Zeilen abzulegenden Speicher- 
bereichs gefragt. Hier können 
Werte von 0 bis 65535 (gesam- 


ter Speicher) eingegeben wer- 


den. Ist die eingegebene Enda- 
dresse kleiner als die Starta- 
dresse, so werden keine Data- 
Zeilen erstellt. Als nächstes 
fragt das Programm nach der 
ersten Zeilennummer, ab der 
die Data-Zeilen liegen sollen. 
Es können Nummern von 58 bis 
63999 eingegeben werden, 
doch Vorsicht: Sollte die Zei- 
lennummer während des Pro- 


grammablaufs größer als 63999 


werden, stoppt das Programm. 
Hierbei muß man wissen, daß 
die Zeilen ab der eingegebenen 
Nummer in Zehnerschritten er- 
höht werden. Bei allen Einga- 
ben werden Fehleingaben ab- 
gewiesen. 


Wurde alles korrekt eingege- 
ben, werden jetzt die Data-Zei- 
len erstellt, wobei auf dem Bild- 
schirm immer die aktuelle Zeile 
und darunter der Befehl RUN 


23 zu sehen sind. Sind alle Zei- 
len fertig, löscht sich DATA- 
GEN. Die Data-Zeilen stehen 
nun im Speicher uneinge- 
schränkt zur Verfügung. 

Die gesamte Daten-Zeilen- 
Erstellung beruht darauf, daß 
sich das. Programm ständig 
selbsttätig erweitert - eben um 
die Data-Zeilen. Das funktio- 
niert folgendermaßen: Der 
Bildschirm wird gelöscht. Da- 
nach wird die gerade erstellte 
Data-Zeile und RUN 23 mit 
einigen Zeilen Abstand vom 
oberen Rand auf den Bild- 


‚schirm geprintet. Nun wird der 


Cursor in die HOME-Position 
zurückbefördert und der Tasta- 
turpuffer wird mit zwei. RE- 
TURNs belegt. Wenn sich das 
Programm als nächstes anhält, 
wird vom Basic-Interpreter der 
Inhalt des Tastaturpuffers ab- 
gearbeitet. In unserem Fall 
wird zuerst die neue Data-Zeile 
ins Programm übernommen 
und dann das Programm mit 
dem folgenden RUN 23 neu ge- 
startet. 


Ein Problem bei der ganzen 
Sache sind die Variablen: Da 
das Programm laufend neu ge- 
startet wird, gehen immer alle 
Variablen verloren. Deshalb 
werden diese bei DATA-GEN 
in der Form Lo-/Hibyte im Kas- 
settenpuffer abgelegt. Am Pro- 
grammende muß vom aktuellen 
Programm, das dann aus Data- 
Zeilen und dem Eirstellungspro- 
gramm DATA-GEN besteht, 
nur noch letzteres entfernt wer- 
den. Dies geschieht dadurch, 
daß der Basic-Start entspre- 
chend nach oben verlegt wird. 


Ralph Lässig 


DON BUN- 


REM DATA-GEN 2.8 FUER C64 
REM 18.11.84 BY RALPH LAESSIG 


POKES3289 ‚8:POKES3281,8 
PR INTCHRS$( 147 )CHRS$<( 152) 
PRINT'DATA-GEN 2. e 
PRINT:PRINT 

PRINT "UMZUWANDELNDER BEREICH" 
INPUT "VON" A 

18 IFA<BQORA >8E55350R INT CAY< >ATHENS 
11 INPUT"BIS">E 

12 IFE<BORE >6E55350R INTCE>I<>ETHENII 
13 PRINT 

14 INPUT"START ZEILENNR."? 

15 IFZ<530RZ >633330R INT<ZI<>ZTHENIA 
:G 

i7 POKE838 ,E-INT(CE/256) #256 

18 POKE831 ,E/256 

19 POKE834 ‚PEEK (45) :POKE835 ‚PEEK (46) 
28 POKE1908,0 

21 GOSUB47:GOT0325 

22 : 

23 GOSUBS4 

24 IFPEEK<1ABA)=1THEN3S 

25 BE=STRS$SCZ)+"DATA" 

26 Z=2+19: IFZ >639339THEN43 

27 B$=B$S+STRS(CPEEK(A)I+"," 

28 A=fA+1 

293 IFA>ETHENPOKE1989,1:60T031 

38 IFLEN{B$)<34THENZ7? 

31 B$=LEFT$S(CB$,LEN(BS$)-1) 

32 GOSUB47? 

33 PRINTCHR$< 147 3CHRS$( 17)CHR&(17) 
34 PRINTBS:PRINT"RUNZ3" 

35 POKE631,13:POKE632,13:POKE198,2 
36 PRINTCHRS$(19):END 

37: 

38 V=PEEK (834) +PEEK (835) x256-2 

393 POKE43,V-INT(V/256)%256 

+9 POKE44 ,V/256 

+1 CLR:END 

42 ® 

13 PRINT"ZEILENNUMMER ZU GROSS !!" 


+4 END 


715 1: 
46 REM WERTE RETTEN 

47 POKE828,A-INT<CA/256 )%256 
48 POKE829,A/256 

43 POKE832 ,Z-INT(Z/256)%256 
sa POKES833 ,27256 

51 'RETURN 

52 : 

53 REM WERTE HOLEN 

54 A=PEEK (828) +PEEK (829) %256 
55 E=PEEK<S38)+PEEK (831) x256 
56 Z=PEEK (332) +PEEK (333) %256 
57 RETURN 
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Daten sichern mit de 
Profi-Datenrecorder 


Jeder Heimcomputer-Besit- 
zer kennt das Problem: Lade- 
schwierigkeiten. Entweder 
wird die Schuld auf das Band- 
material oder den Kassettenre- 
corder geschoben. Um die Da- 
ten in Zukunft besser sichern zu 
können, überlegt man sich 
dann, entweder eine teure Dis- 
kettenstation oder einen guten 
Datenrecorder anzuschaffen. 
Wegen des niedrigeren Preises 
wird meistens ein neuer Recor- 
der bevorzugt. Doch macht sich 
diese Anschaffung überhaupt 
bezahlt? Genügt nicht auch ein 
einfacher Kassettenrecorder? 


Um diese Fragen zu beant- 
worten und auch einen Daten- 
recorder einmal genauer vorzu- 
stellen, haben wir den Profida- 
tenrecorder MC 3810 geprüft. 
Dieser Recorder ist besonders 
gut geeignet, da er durch ent- 
sprechende Interfacekabel an 
sehr viele Computer ange- 
schlossen werden kann (COM- 


MODORE VC 20/64, PET, 
CBM, ATARI 600/800, 
ACORN B electron, SIN- 
CLAIR SPEC. + 81, SPEC- 
TRAVIDEO, LASER, ORIC 
und DRAGON 32/64). Bei al- 
len Computern, außer den 
COMMODORE Modellen, ist 
aber noch ein Netzteil nötig. 


Farbe und Design des Daten- 
recorders passen gut zum C 64. 
Links am Gerät befinden sich 
die Steuertasten des Laufwerks 
(SAVE, REV., FF, LOAD, 
STOP, PAUSE). und die Ejet- 
Taste, die für die Öffnung des 
Kassettenschachtes ist. Rechts 
daneben ist das Bandzählwerk, 
eine 3,5 mm Kopfhörer-Kon- 
trollbuchse sowie Leuchtfelder 
für die Funktionen READY, 
SAVE, LOAD, und DATA 
CONTROL. Diese Felder in 
unterschiedlicher Farbe sind für 
den Anwender sehr nützlich. 
Außerdem verfügt das Gerät 
über eine Pegel- und Endab- 
schaltautomatik, wodurch das 
bei einigen Computern lästige 
Einstellen der korrekten Laut- 
stärke entfällt. Der Anschluß 
des Recorders ist denkbar ein- 
fach: Nachdem beide Geräte 
(Computer & Recorder) abge- 
schaltet sind, wird beim VC 20/ 
C 64 der COMMODORE Stek- 
ker am Computer angeschlos- 
sen und die beiden Stecker am 
anderen Ende des Interfaceka- 
bels in die am Datenrecorder 
vorgesehenen Buchsen ge- 
steckt. Hierbei handelt es sich 
um eine 6 und eine 7polige 
DIN-Buchse. Beim Betrieb mit 
dem C64VC20 erfolgt die 
Stromversorgung über den 


Computer, dernach dem Laden 
auch die weitere Steuerung des 
Datenrecorders übernimmt. 
(Eine genaue Lade- und Save- 
beschreibung liegt jedem Inter- 
facekabel bei.) 


Mit Qualitätskassetten be- 
trieben, wurden alle Daten prä- 
zise gespeichert, so daß man 
später problemlose Pro- 
gramme, Files etc. wieder einla- 
den konnte. Aber auch Pro- 
gramme, bei denen vorher mit 
der Datasette Ladeschwierig- 
keiten entstanden waren, be- 
wältigte der Profi-Recorder in 
vielen Fällen gut. Das Quali- 
tätslaufwerk mit Motor brachte 
keine Schwierigkeit, auch die 
Spulgeschwindigkeit war an- 
nehmbar. Probleme kann aller- 
dings die zu schwache Kunst- 
stoffaufhängung bringen, dabei 
allzu. großen Erschütterungen 
die Befestigungen abbrechen 
können. Uns ist dies aber nur 
auf dem Postweg passiert. Auch 
kann es vorkommen, daß die 
SAVE-Taste klemmt, weil 
durch diese innen noch ein klei- 
ner keilförmiger Hebel betätigt 
wird, unter den sich bei richti- 
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ger Funktion der Mechanik die 
Taste schiebt. Bei uns hatte die- 
ser kleine Hebel nicht ganz die 
richtige Form, so daß der Schie- 
ber der SAVE-Taste ihn nicht 
hochheben konnte. Die Taste 
ließ sich dann nicht niederdrük- 
ken. Auch gibt es einen Metall- 
stab, der ein kleines Relais 
schaltet. Dieser Stab wird eben- 
falls durch die Tasten bewegt, 
trifft aber möglicherweise nach 
langem Gebrauch nicht mehr 
richtig. Mit etwas Bastlerge- 
schick lassen sich diese Kon- 
struktionsfehler aber leicht be- 
heben. 


Der Preis des Gerätes (DM 
98 + 8-38 DM für das Interface- 
kabel + evtl. DM 28 für ein 
Netzgerät) ist, wenn man den 
Preis eines guten vernünftigen 
Kassettenrecorders berücksich- 
tigt, noch annehmbar. 


Name: Profi-Datenrecorder 
Typ MC 3810, Preis: DM 9,-, 
Interfacekabel Netzgerät extra, 
Bezugsquelle: Boston Compu- 
ter, "Rosenheimer Str. 145a, 
8000 München 80. 


Markus Pisters 


Ax%x% Neue Bücher *%% Neue Bücher X % % 


Spiel und Spaß mit dem 
Commodore 64 
172 Seiten, DM 29.80, Verlag 
\cGraw Hill 


Nach Auskunft des Verlages 
enthält dieses Buch vollstän- 
dige Listings (hoffentlich) von 
35 Spielgrogrammen. Alles in 
lem eine gute Programm- 
sammlung aber ohne Pro- 
zrammerklärung. 


Z 80 Anwendungen 
296 Seiten, Broschur, DM 48.-, 
Sybex Verlag 


Dies ist ein Ratgeber für pro- 
fessionelle Anwender oder 
Hobbyisten, die ein eigenes 
Computersystem auf der Basis 
des Prozessors Z 80 entwickeln 
und bauen möchten. Kennt- 
nisse im Hardware-Bereich 
sollten vorhanden sein. 


Der mächtige Draht 
230 Seiten, gebunden, DM 45.-, 
Vieweg Verlag 


Hier geht es um Computer- 
netze, Datenbanken und Mail- 
box-Systeme. Herausgeber ist 
ein gewisser Key B. Hacker 
(wohlein Pseudonym), der dem 
Leser ein Gefühl über die Mög- 
lichkeiten derartiger Dienste 
vermitteln will. 


Praktische Anwendungen 
. mit dem PC-1500 A 
134 Seiten, Broschur, DM 32.-, 
Vieweg Verlag 


Dieses Buch, herausgegeben 
von Harald Schumny, enthält 
30 Basic-Programme zu den 
Themen Mathematik, Spiel und 
Hobby und praktische Anwen- 
dungen. Die Programme selbst 
stammen von Gertfried Tatzl. 
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65816 - Der 6502-Nachfolger 


Gute Nachrichten für alle 6502-Fans: Der gute alte 6502 hat ei- 
nen Nachfolger! Seine Typbezeichnung lautet W65SC816, die 
hervorstechenden Merkmale sind: 16 Megabyte Adressraum, in- 
terne 16 Bit-Struktur, eine Anzahl neuer Befehle und die Mög- 
lichkeit, den alten 6502 vollständig zu emulieren. Sicherlich wird 
dieser Chip in zukünftigen Home-Computern zu finden sein. 


Rein äußerlich unterscheidet 
sich der 65816 kaum von seinem 
Vorgänger. Er befindet sich in 
einem 40-poligen -DIL-Ge- 
häuse und ist in seiner 65802- 
Variante sogar hardware-kom- 
patibel (!) mit seinem altbe- 
kannten Vorgänger. Seine 
wahre Leistungsfähigkeit ent- 
faltet er aber erst nach Rückset- 
zen des Emulationsbits. (In 
Bild 1 ist das erweiterte Pro- 
grammiermodell der neuen 
65816-CPU dargestellt.) Der 
erste Blick zeigt, daß die ver- 
traute Struktur des 6502 beibe- 
halten und nach oben hin erwei- 
tert wurde. Vorhanden sind 
nach wie vor Akku; X- und Y- 
Register, jetzt allerdings auf 
16Bit erweitert, ein ebenfalls 
auf 16Bit erweiterter Stack- 
pointer und ein Program-Coun- 
ter mit 24 Bit Länge (inklusive 
Program-Bank Register), der 
die 16 MByte Adressraum mög- 
lich macht. Neuzugänge sind 
auch zu verzeichnen: ein Data- 
Bank Register und das soge- 
nannte . Direct-Register. Das 
Statusregister wurde ebenfalls 
erweitert, die im 6502 noch aus- 
gesparten Bits sind jetzt auch 
mit Funktionen belegt (Bild 2). 


8/16 Bit-Umschaltung 


Mit insgesamt drei neuen 
Flags läßt sich die Struktur des 
65816 Prozessors beeinflussen: 
Das E-Flag schaltet zwischen 
6502-Emulation (E=1) und 
65816-Operation (E=0) um. 
Aus gutem Grund wurde das E- 
Flag nicht direkt ins Statusregi- 
ster aufgenommen, sondern 
wird indirekt mit dem Befehl 
XCE (tausche Carry- mit E- 
Flag) über das C-Flag gesetzt. 
Befindet sich der Prozessor im 
65816-Modus, dann kann mit 
den Flags X und M die Länge 
der internen Register beein- 
flußt werden, so daß trotz 16 Bit 
Architektur noch effektive Ar- 
beit auf Byte-Ebene möglich 
ist. X=0 setzt die Länge der 
Index-Register auf 8 Bit zu- 
rück, mit M=1 wird der Akku 
auf 16 Bit Länge geschaltet. X 


nimmt dabei den Platz . des 
Break-Flags ein, in dem beim 
alten 6502 angezeigt wurde, 
daß ein Interrupt nicht durch 
Hardware sondern durch einen 
BRK-Befehl ausgelöst wurde. 
Das trifft im Emulationsmodus 
auch weiterhin zu, im 65816- 
Modus wurde das B-Flag je- 
doch weggelassen, dafür aber 
ein eigener Vektor für den 
BRK-Befehl spendiert. Somit 
entfällt auch die zeitaufwendige 
Abfrage des B-Flags am Beginn 
des Interrupts. 


Register 
Die X- und Y-Register wur- 


den auf 16 Bit erweitert, wo-, 


durch so leistungsfähige Adres- 
sierungsarten wie indirect ind- 
exed noch weiter aufgewertet 
werden, da sie nicht mehr auf 
eine Page (256 Bytes) begrenzt, 
sondern auf eine ganze Bank 
(64 KByte) anwendbar sind. 
Ebenso wurde der Akku, jetzt 
mit dem Buchstaben ’C’ be- 
zeichnet, auf 16 Bit erweitert. 
Seine niederwertige Hälfte 
heißt (wie beim 6502) ’A’, die 
höherwertige folgerichtig ’B’. 
Der Stack besitzt jetzt ebenfalls 
einen 16 Bit Stackpointer, wo- 
durch die 6502 Einschränkung 
von 256 Bytes Stack von nun an 
entfällt. Jetzt sind 64K mög- 
lich, da der Stack immer in 
Bank 0 liegen muß. Der Pro- 
gram-Counter (PC) wurde mit 
Hilfe eines Program-Bank-Re- 
gisters auf 24 Bit aufgebohrt, 
dringend nötig um 16 Megabyte 
Adressraum zu verwalten. Ein 
ähnliches Register, das Daten- 
Bank-Register (DBR), gibt es 
auch zur Datenadressierung. 
Das DBR wird immer dann zur 
Adressbildung herangezogen, 
wenn im Befehl nur eine 16 Bit 
Adresse angegeben wird. 


Ein Neuzugang ist das soge- 
nannte ”Direct-Register”, wo- 
durch, ganz ähnlich zur 6809- 
CPU, das Zeropagekonzept er- 
setzt wird. Für Nicht-6502-Pro- 
grammierer: Die Zeropage ist 
ein vom Prozessor bevorzugt 
behandelter Speicherraum (von 


0000-00FF), für den es spezielle 
Adressierungsarten gibt, die ei- 
nerseits speicherplatzsparend 
sind (da Adresse nur ein Byte 


lang) und andererseits auch 


kürzere Ausführungszeiten als 
die normalen, langen Adressie- 
rungsarten aufweisen. Das Di- 
rekt-Register erlaubt nun, die 
Zeropage (von jetzt an ”Direct- 
Page” genannt) irgendwo in 
Bank 0, also innerhalb von 
64K, frei zu verschieben. Das 
eröffnet ganz neue Dimensio- 
nen in speicherplatz- und lauf- 
zeitoptimierter Programmie- 


g- 


5 


Neue Befehle 


Vorauszuschicken ist, daß 
alle alten 6502 Befehle vollstän- 
dig beibehalten wurden. Eben- 
falls sind die Befehle der neue- 
ren CMOS-CPU 65C02 (auch 
von Western Design Center) 
vorhanden, nicht beachtet wur- 
den allerdings einige Befehle, 
die in der 65C02-Version der 
Firma Rockwell enthalten wa- 
ren. PHX, PHY, PLX und PLY 
erlauben das Retten der Index- 
Register ohne den üblichen 
Umweg über den Akkumula- 
tor. Ebenso dürften bereits die 
Befehle TRB und TSB (Test 
and Reset/set Bit) geläufig sein, 
mit denen gezielt Bits gesetzt, 
gelöscht und abgefragt werden 
können. Zu den tatsächlich 
neuen Befehlen gehören REP 
und SEP, die das Setzen und 
Rücksetzen von Statusregister 
Bits erlauben. Die neuen Regi- 


ster sind größtenteils nur durch 
den Stack zugänglich: PHB gibt 
das Data-Bank Register aufden 
Stack, mit PLB wird es über den 
Stack geladen. PHD und PLD 
beeinflussen das Direct-Regi- 
ster auf die gleiche Weise, wäh- 
rend es für das Program-Bank 
Register sinnvollerweise nur 
den Push-Befehl PHK. gibt. 
Weitere drei neue Befehle be- 
fassen sich ebenfalls mit dem 
Stack. PEA (push effective: ab- 
solute adress) legt die dem Be- 
fehl folgenden zwei Datenbytes 
direkt auf den Stack ab, so daß 
z.B. der Befehl PEA#$FFFF 
folgende 6502 Sequenz ersetzt: 
LDA+$FF, PHA, LDA#$FF, 
PHA. 


PEI arbeitet ähnlich, aller- 
dings wird das zweite Byte hier 
als Direct-Adresse aufgefaßt 
und so zwei Bytes aus der Di- 
rect-Page am Stack abgelegt. 
Noch etwas komplizierter ist 
PER (push effective program 
counter relative adress). PER 
erlaubt die Übergabe von Da- 
tenblockadressen an Unterpro- 
gramme, indem der Program 
Counter zur Befehlsadresse ad- 
diert und das Ergebnis am Stack 
abgelegt wird. 

Sehr nützlich sind auch eine 
ganze Reihe von neuen Trans- 
ferbefehlen. TXY und TYX er- 
lauben die direkte Datenüber- 
gabe zwischen Index-Regi- 
stern. TCD und TDC werden 
zum Setzen und Lesen des Di- 
rect-Registers verwendet, wäh- 
rend mit TCS und TSC ein wei- 


Bild 1: Programmiermodell des 65816 
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Bild 2: Statusregister mit Emulationsbit 


teres Nadelöhr des 6502 besei- 
tigt wird: Der Stackpointer ist 
jetzt unmittelbar über den 
Akku zugänglich geworden. 
XBA erlaubt den Austausch 
von oberer und unterer Hälfte 
des Akkus, mit XCE wird wie 
schon gesagt das Carry-Bit mit 
dem Emulations-Bit ver- 
tauscht. 


Einige neue Befehle befassen 
sich mit Systemsteuerung und 
Koprozessorfähigkeit des 
65816: COP (Coprocessor) 
wirkt ähnlich dem BRK-Be- 
fehl, STP hält den internen 
Takt an und WAI wartet auf 
den nächsten Interrupt. 


Eine echte leistungsfähige 
Erweiterung des Befehlsvorra- 
tes sind die Block-MOVE Be- 
fehle MVPundMVN. Damit ist 
es möglich, einen bis zu 64K- 
Byte langen Speicherblock frei 
innerhalb des 16 Megabyte gro- 
Ben Adressraumes zu kopieren. 
MVP beginnt sein Werk beim 
höchsten Byte, während MVN 
beim adressmäßig niedersten 
Byte beginnt, so daß auch über- 
lappende Speicherbereiche 
problemlos kopiert werden 
können. Jedes bewegte Byte 
schlägt dabei mit 7 Prozessor- 
zyklen zu Buche, erstaunlich 
schnell, wenn man das mit einer 
Software-Schleife des alten 
6502 vergleicht. Bedenkt man 
jetzt noch, daß der neue 65816 
mit bis zu 10 MHz Taktfrequenz 
zu haben sein wird, dann kann 
man die Leistungsfähigkeit des 
neuen Chips ermessen. 


Neue Adressierungsarten 


Neben den bisherigen 6502 
Adressierungsarten gibt es jetzt 
einige weitere: Die sogenannte 


”Lange Adresse”, in der die ge- 
samte 24 Bit Adresse angege- 
ben wird (die Befehle sind da- 
mit 4 Bytes lang). Zusätzlich 
sind hier auch Indizierungen 
möglich, -wie auch bisher bei 
den 16 Bit-Modi. Wird im Be- 
fehl nur eine 16 Bit Adresse an- 
gegeben, so werden die restli- 
chen 8 Bit aus dem Data-Bank 


“Register ergänzt. Das Zeropa- 


gekonzept wurde, wie schon er- 
wähnt, durch das Direct-Regi- 
ster erweitert. Das führt zu eini- 
gen sprachlichen Gegensätzen: 
Direkt-indirekt-indiziert lautet 
nun die Bezeichnung einer 
Adressierungsart. Zu lesen 
ganz einfach von rechts nach 
links: Direkt in Bezug auf das 
Direct-Register, indirekt, da 
die Adresse aus dem Speicher 
kommt und indiziert, weil noch 
ein Index-Register dazu addiert 
wird. 


Die 6502 Sprungbefehle exi- 
stieren jetzt zusätzlich in einer 
”langen” Form, die es erlaubt, 
jede Adresse des 16 MByte 
Adressraumes als Sprungziel zu 
verwenden. Der 65C02-Befehl 
BRA (Branch always) wurde 
zusätzlich als BRL (Branch 
long) in den Befehlssatz aufge- 
nommen, der jetzt 16 Bit Offset 
zuläßt. Eine weitere Neuerung 
ist die Möglichkeit der X-Indi- 
zierung bei indirekten Sprung- 
befehlen und Unterprogramm- 
aufrufen. Dadurch ist es leicht 
möglich, aus einer Tabelle von 
Unterprogrammadressen die 
richtige herauszusuchen. Die 
Adressierungsart "”Stack-rela- 
tive-indexed” ermöglicht au- 
Berdem einen schnellen Zugriff 
auf Stackparameter, ohne den 
Stackpointer zu beeinflussen. 
Zusammen mit den erweiterten 


relativen Sprungbefehlen ist 
das ein entscheidender Schritt 
in Richtung unabhängigen Pro- 
grammcodes. 


Keine ”echten” 16 Bit 


Obwohl der 65816 kein ech- 
ter 16Bit Prozessor ist (ent- 
scheidendes Kriterium ist 
schließlich die externe Daten- 
busbreite), ist er doch die lei- 
stungsfähigste CPU der 65-er 
Serie und durchaus vergleich- 
bar mit Prozessoren wie 8088 
von Intel oder 68008 von Moto- 
rola. Etwas vermißt habe ich 
Befehle zur Multiplikation und 
Division von 16 Bit Zahlen, die 
bei heutigen 8/16 Bit CPUs 
durchaus üblich sind. Man darf 
jedoch gespannt sein, in wel- 
chen Computern der 65816 auf- 
tauchen wird. 

Peter Finzel 
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preisgünstigen 
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Kurztest: 
Microprofessor MPF-IP 


Der MPF-1P ist ein Einplati- 
nencomputer mit der bekann- 
ten Z-80 CPU. Auf der Platine 
befindet sich eine 20-stellige al- 
phanumerische Fluoreszenzan- 
zeige. Die Eingabe erfolgt auf 
einer  Taschenrechner-ähnli- 
chen QWERTY-Tastatur. Im 
Gegensatz zu den meisten 


Home-Computern, die ja fast: 


alle in BASIC programmiert 
werden, wird der MPF-IP in 
Z80-Assembler programmiert. 
Hierbei leistet. das eingebaute 
Monitorprogramm hervorra- 
gende Hilfestellung: Text-Edi- 
tor, Line-Assembler, 2-Pass- 
Assembler, Disassembler und 
Monitor/Debugger stehen zur 


Verfügung. Um den Disassem- 


bler benutzen zu können, ist je- 


doch der dazugehörige Drucker. 


notwendig. 


Die drei mitgelieferten engli- 
schen Handbücher sind hervor- 
ragend. Es handelt sich dabei 
um ein kommentiertes Moni- 
tor-Source-Listing, ein User’s 
Manual und ein Experiment 
Manual. In letzterem wird man 


zu Experimenten angeleitet, 


welche alle ausführlich be- 
schrieben sind. Nach erfolgrei- 
cher, Durcharbeitung kennt 


man sich mit den Z80-Befehlen 
gut aus. Ein deutsches Hand- 
buch ist auch erhältlich, es ist 
ebenfalls sehr gut geschrieben 
und nicht einfach nur übersetzt. 


Der MPF-1P ist in erster Li- 
nie ein Lern- und Entwick- 
lungssystem. Man kann mit der 
beigefügten Dokumentation 
den Computer und seine Pro- 
grammierung bis auf’s letzte Bit 
kennenlernen. Die Program- 
miersprachen BASIC und 
FORTH sind als EPROM er- 


‚hältlich. Es wird diesem Com- 


puter aber nicht gerecht, darauf 
in BASIC zu programmieren. 
Dafür ist er wirklich nicht ge- 
baut, und es ist wesentlich ein- 
facher und komfortabler, dies 
auf einem Home-Computer zu 
tun. Der MPF-IP ist also der 
Computer für diejenigen, die 


sich sehr intensiv mit der Z80- 


Programmierung befassen und 
den Computer ganz genau ken- 
nenlernen wollen. Wer aber mit 
seinem Computer auch spielen 
oder Briefe schreiben will, kann 
mit dem MPF-1P nichts anfan- 
gen. 


Hersteller: MULTITECH (Taiwan) 
Vertrieb: Frank Thiele Vertrieb, Mün- 
chener Str. 9, 7150 Backnang. 


Stefan Markowitz 


_ 
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CPC 464 55 


Fruity Frank 


Für den CPC 464, 


Wer in der kalten Jahreszeit 
Orangen, Kirschen, Bananen 
oder Erdbeeren ernten will, 
liegt bei Fruity Frank genau 
richtig. Der Spieler (also 
Frank) befindet sich in einem 
Obstgarten und soll die umher- 
liegenden Früchte einsammeln. 
Natürlich ist das nicht so leicht, 
da die vielen Erdbeer-, Pflau- 
men, Nasenmonster und Heu- 
schrecken diese Aufgabe er- 
heblich erschweren. Diese 
”Monster” können sich aller- 
dings nur auf dem Weg bewe- 
gen, den Sie schon zurückgelegt 
haben. 


Zur Verteidigung gibt es zwei 
Mittel: 
1. Die Äpfel kann man auf die 
Monster werfen. 
2. Ein kleiner Ball, den Frank 
bei sich trägt, kann als Wurf- 
geschoß benutzt werden. 


Für die gesammelten Früchte 


Sammeln Sie die Früchte ein 


und vernichteten Monster gibt 
es natürlich Punkte. Sobald der 
Garten restlos geplündert ist, 
gelangt man in die nächst- 
schwierigere Spielebene. Der 
Spieler kann zwischen drei 
Spielgeschwindigkeiten wäh- 
len. Beginnt man mit der lang- 
samsten, steigt die Geschwin- 
digkeit ab dem vierten Garten 
ständig an. 


Die Spielidee ist sehr nett 
und wurde auch in der Grafik 
und im Sound hervorragend 
umgesetzt. Fruity Frank _ ist 
leicht zu spielen, bleibt aber 
durch die verschiedenen 
Schwierigkeitsgrade und Gäfr- 
ten lange interessant. 


‘Name: Fruity Frank 
System: Schneider CPC 464 
Hersteller: Kuma 
Preis: ca. 35,— DM 
Bezugsquelle: ZS-SOFT 


Flightpath 737 


Einer der ersten Flugsimulatoren für den CPC 464 


Obwohl der neue Schneider 
Computer auf dem Markt ein- 
schlug wie kaum ein anderes 
Gerät, ist gute Software doch 
noch Mangelware. Ein Ausweg 
bleibt: Auch in England ist der 
CPC gut angekommen und die 
einschlägige Software kann 
man nun auch hier z.B. in gro- 
ßen Kaufhäusern kaufen. Zu 
diesen Programmen gehört der 


Flugsimulator ”Flightpath 
737”. Hier besteht die Aufgabe 
darin, sicher zu starten, eine 
hohe Bergkette zu überqueren 
und auf einer u.U. sehr kurzen 
Landebahn wieder zu landen. 
Es gibt also keine großartige 
Szenerie mit diversen Flughä- 
fen oder Luftkämpfen. Doch 
auch so will das Fliegen erst ein- 
mal gelernt sein. 


Man kann zwischen 6 ver- 
schiedenen Stufen wählen. Je 
nach Schwierigkeitsgrad ändert 
sich die Höhe der Berge, die 
Länge der Landebahn und die 
Häufigkeit der Gefahren. Im 
Vergleich zu anderen Flugsimu- 
latoren ist es recht leicht, sich 
an die Handhabung zu gewöh- 
nen. Doch es ist unbedingt 
empfehlenswert, nur zu zweit 
zu spielen, da sonst die Unzahl 
der zu drückenden' Tasten 
kaum bewältigt werden kann. 


Ein Flugsimulator muß aller- 
dings nicht nur nach seiner 
Spielbarkeit beurteilt werden, 
sondern auch danach, wie erein 
Fluggerät tatsächlich simuliert. 
Das Urteil in dieser Beziehung 


fällt schlechter aus: Die diver- 
sen Funktionen beeinflußten 
sich untereinander kaum. Das 
Flugverhalten war extrem un- 
realistisch. Es ist zum Beispiel 
nicht möglich, beim Kurvenflie- 
gen abzuschmieren. ' 


Fazit: Ein nettes, kurzweili- 
ges und daher empfehlenswer- 
tes Spiel, jedoch kein besonde- 
rer Flugsimulator. Wer auf 
Realitätsnähe Wert legt, dem 
ist mit diesem Programm kaum 
gedient. 


Hersteller: Anirog Software 
Name: Flightpath 737 
Preis: 6.95 Pfund 

(in England) 


Marcus Schneider 


Snooker 


Billard für den CPC 464 


Wer mit einem Englischwör- 
terbuch ausgestattet ist, wird 
unschwer erkennen, daß es sich 
hier um ein Programm handelt, 
das irgendetwas mit Billard zu 
tun hat. Ist man dann noch in 
Besitz eines geeigneten Lexi- 
kons, findet man darin die Be- 
schreibung der Snookerva- 
riante des Billards: ”Es ist dies 
die sogenannte englische Va- 
riante des Poolbillards. Dabei 
benutzen zwei Spieler dieselbe 
weiße Spielkugel, mit der sie 
auf 15 rote und sechs verschie- 
denfarbige Kugeln spielen, die 
vor Spielbeginn an genau fest- 
gelegten Punkten in Stellung 
aufgesetzt und mit der Spielku- 
gel in ein bestimmtes Loch (Ta- 
sche) getrieben werden.” 


Mit diesem Programm kann 
man nun ganz hervorragend 
Billard lernen. Mit Joystick 
oder über die Tastatur lassen 
sich die Stöße sehr exakt posi- 
tionieren. Man kann mit genau 
dosierter Stoßstärke und belie- 
bigem Spin die Kugeln einlo- 
chen, daß es eine wahre Freude 
ist. Dazu trägt auch der realisti- 
sche Bewegungsablauf bei. 
Sollte sich unter den Spielern 
jemand befinden, der Newton 
in irgendeiner Weise zugeneigt 
ist, so wird er bemerken, daß 


den Gesetzen des alten Herrn: 


Genüge geleistet wurde. Sollte 
man manchmal auf scheinbare 


Widersprüche stoßen, so liegt 
dies meist an der eigenen Spiel- 
weise (Spin und so) oder an 
eventuellen Wissenslücken 
(Schule geschwänzt oder so). 


Damit man sich auf große 
Matches genügend vorbereiten 
kann, steht ein Einzelspielmo- 
dus zur Verfügung, der sehr 
gute Möglichkeiten zum Trai- 
nieren bietet, da sich der zuletzt 
ausgeführte Stoß beliebig oft 
wiederholen läßt. Ein entschei- 
dendes Manko hat das Pro- 
gramm allerdings: In manchen 
Situationen weigert sich der 
Computer einfach, weiter mit- 
zuspielen; er hängt sich einfach 
auf. Und in diesem Fall hilft lei- 
der nur eines: Ausschalten! 
Dies kommt zwar recht selten 
vor, aber dann meistens, 
wenn’s spannend wird oder 
man am Gewinnen ist. In den 
meisten Fällen ist es also recht 
ärgerlich. Trotzdem ist das Pro- 
gramm eine wirklich gelungene 
Billardsimulation, die für viel 
Unterhaltung sorgt. Die grafi- 
sche Gestaltung ist sehr gut, die 


Handhabung optimal. 

Name: Snooker 
Preis: ca. 35,— DM 
System: CPC 464 
Hersteller: CDS Micro Systems 
Bezugsquelle: ZS-Soft 
Anton Spitzer 
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Biorhythmus 


25 2 2 2 2272 2272 272 227272 272.2 22727272°2727272°272°2°2°2°2°202°° 
"COPYRIGHT 198% BY DIPL.ING. W.SCHULZ* 
’%*BASLERSTR. 62; 78939 GRENZACH-WYHLEN i* 
ME 2 2 2 2 2.2.2.2 20272 212727 21272 2 202 2 20202 22 2 22er er 


s 


ua B IORHYVTMUS xerx* 

DEF FN PHYS(TAGE)=CINTCSIN(CTAGE/EZIKOHPI) 10) 

DEF FN EMOT(TAGEI=CINT(SIN(TAGE/ZBERZSPI) RIO) 

18 DEF FN GEISTETAGE)=CINT{SIN{TAGE/SIHEHPI) IB) 

ii INK 8,1:INK 1,2%:BORDER i:FAFPER 9:MCDE 1:B$="BIORHYTHMUS":LOCATE 15,1:PRINT B 
%$: PRINT 

12 ' 


13 ’aa# EINGABE DER PERSOENLICHEN DATEN «x 


DD AI FW - 


13 PEN 1:INPUT"VORNAME ";V$: PRINT: INPUT"NACHNAME ":N$: PRINT 
16 INPUT"GEBURTSDATUM (TT.MM.JUJU) "5D8C1):IF LEN(DSCLYYC)LO THEN PRINT*Fehler*: 


GOTO 16 

17 PRINT: INPUT"DATUM Fuer BIORHYTHMUS ";D$(2):IF LEN(D$S{ZI)I<CY1O THEN PRINT"Fe 
hler":G0TO 17 ELSE GOSUB 63. ? 

18 ’ 


19 '#a# AUSGABE DER WERTE FUER DEN EINGEGEBENEN TAG #x« 


21 CLS:LOCATE “,1:PRINT B$+" Fuer "+v9+" !ıns 

22 LOCATE %:4:PRINT"GEBURTSDATUM .:;D$l15+" "+TAGES(IH. 

23 LOCATE 4,64: PRINT"BIORH.-DATUM ":;DELZI+" "+TAGESID) 

24 LOCATE 4,8:PRINT USING"ALTER HHuHH TAGE": TAGE 

25 LOCATE 4#,12:PRINT"PHYSISCH "+CHRS(Z49)+*" : 5: FN PHYS(TAGE) «IB 
26 LOCATE 4,1%: PRINT"GEISTIG = ';:IF FN GEIST(TAGE)<B THEN PRINT CHR$(22S);E 
LSE PRINT CHR$ (224) 5 

27 PRINT" : ";FN GEIST(TAGE)%*I1D | 

E8 LOCATE 4,16: PRINT"EMOTIONELL = "+CHRSE(228)+" : *;FN EMOT (TAGE) «I1O 
29 IF LEFTSCDSCI),SI=LEFTSCDSE(2),SYTHEN RESTORE 74:G0SUB 71 

38 LOCATE %#,22:1INK 3:9,1#:PEN 3:PRINT"MONATSKURVE 7? - TASTE DRUECKEN !* 
31 CALL %BBi8$ 


33 ’##%* RUECKRECHNUNG AUF MONATSANFANG x% 

36 ' | 

35 DATA JANUAR, 31, FEBRUAR: 28: MAERZ: 31, APRIL, 30, MAI, 31: JUNI. 30, JULI» 31, AUGUST, 31, 
SEPTEMBER. 38, OKTOBER : 31 , NOVEMBER ‚ 30 : DEZEMBER , 31 

3& RESTORE 35:FOR I=i TO MONAT:READ MONATS» MOTAG: NEXT 

37 TAGE=TAGE-TAGX+I:PEN i 


39 ’xa# BILDSCHIRMAUFBAU xx 


41 LLS:LOCATE 7,1:PRINT B$+". Fuer "+MONATS: JAHR | 
“2 FOR I=2 TO Z2:L0CATE 5,I:IFf I=12 THEN PRINT CHR$(159) ;ELSE PRINT CHR$(157); 
43 NEXT I 

“4 LOCATE 6,12:PRINT STRING$S(31,CHR$ (154) ) 

«3 LOCATE 5,23:PRINT CHRS (147): STRINGS$ (31: CHRS$ (158) } 

46 LOCATE 1,2:PRINT"+180":L0CATE 2:7:PRINT"'+S8*°:LOCATE 4,12:PRINT’B':LOCATE 2,17 
:PRINT'-59°:LOCATE 1:22:PRINT'’-199" 

47 LOCATE 108,24: PRINT'O 1 1 2 3 Tage’; 

«8 LOCATE 19,25:PRINT"S d 5 5 9° 

497 SPALTE=4:INK 2,15:INK 3:18:1NK 4,6: TAGZ=TAGE:FOR TAGE=TAGZ TO TAG2+MOTAG-A 


on 


St ’##u AUSDRUCK DER KURVEN xx 

32’ ö 

53 LOCATE SPALTE-iZ-FN PHYSCTAGE):PEN 2:PRINT CHR$ (249) 

5+ LOCATE SPALTE: 12Z-FN GEIST(TAGE):PEN 3:IF SGN(FN GEIST(TAGE))=-1 THEN PRINT CH 
RS«22S)ELSE PRINT CHRS$ (224) | 

53 LOCATE SPALTE: 12-FN EMOT(TAGE):PEN 1:PRINT CHRS$(228) 

36 SPALTE=SPALTE+1:NEXT:PEN 2 

57 DATA N,@,4U,?, T,0,85,t,@, ‚d,T,U,@8,C,k,@,n 

38 RESTORE 37:FOR I=3 TO 21:READ A$:LOCATE 39,1:PRINT A$: NEXT 
59 °’ 

88 ’#e% WARTEN AUF TASTE x#* 

6 
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62 CALL 


CPC 464 


£SBBIiS:RUN 


63 FOR I=1 TO 2 
64 TACX=VAL (LEFTSCDSCTI , 29) :MONAT=VAL (MIDS (DS CI) »#, 2) ) : JAHR=VAL (RIGHTS (DS (TI) 4) ) 
65 IF MONAT<3 THEN F(IY=365*JAHR+TAGK+31% (MONAT-IY+INTCCJAHR-13 7/43 -INT(O. 75% (INT 
(JAHR/I1BB) +1) ) 
66 IF MONAT?E THEN FiID=355#JAHR+TAGK+31% {MONAT-ID -INTIOB.4#MONAT+E.3I +INTCUAHR/e 
= INT(8.75*INTCCJAHR/1897 +13) 

NEXT 1: TAGE=ABS(F(i)-Fi2D) 

DATA SAMSTAG» SONNTAG» MONTAG: DIENSTAG» MITTWOCH: DONNERSTAG, FREITAG 

FOR I=1 TO 2:RESTORE 68: WOCHENTAGSABS(FÜIS-INT(iF(DD /I RI 

FOR J=6 TO WOCHENTAG:READ TAGES{I):NEXT J:NEXT I:RETURN 

RERD A,B: IF B=-i1 THEN RETURN 

ENT 1;:5,1,1,18;,-1,1:5,1»1 

SOUND 7:R:8/2:12:80:1:G0T0 r2\ 

DATA 319,58,.319,.50,284:108:319:108,239,108.253,158,319,59,319:58,294,1808,319; 


9,58 


76 DATA 179:506:.190,1806,239:160,2153.100,239:150:0:. -1 


3-D Balkendiagramme 


-18888 


19981 
16882 
19993 
18884 
18805 
19086 
18087 
18008 
18889 
19819 
18811 
10812 
18013 
18814 
18615 
18816 
18817 
18618 
1881? 
18828 
18021 
18822 
18023 
10924 
18825 
18826 
18827 
19828 
18829 
19939 
18831 
18032 
18833 
10834 
18035 
10036 
10037 
100838 
18839 
100+8 
18841 
18042 


er 2 22 2 5 72 2 22 22 2 2 272 2 22 2227272 2 2 272 2 272 22 2725 
’#COPYRIGHT 1984 BY DIPL.ING.W.SCHULZ* 
’#=BASLERSTR.62, 7889 GRENZACH-WYHLENI# 
EEEEREERRHRRERRRHARRRRRRR HERREN RN 


’ 


'#x%x 3-D-BALKENDIRGRAMME xx* 


INK 8.13:INK 1»28:INK 2,8:INK 3,1:BORDER 13:MODE 1 
PRINT CHR$(24); " 3-D-BALKEN-DIAGRAMM 
INPUT’Bezeichnung des Diagramns ";:NAME$: PRINT 
INPUT"Anzanl der Balken ";BALKEN:PRINT 

DIM POSX<BALKEN) » WERT <BALKEN) »HOEHE (BALKEN) 
PRINT"’Werte-Eingabe: ":PRINT 

FOR I=1 TO BALKEN 

INPUT WERT(CIT: 


";CHRS (24) :PRINT 


’x#% BERECHNEN DER x-POSITION FUER JEDEN BALKEN xx« 


POSX{I)=188+CINT({I-1)*54B/BALKEN) 
NEXT I 


’#x*x%* ERMITTLUNG DER MINIMUM-MAXIMUM-WERTE «x 
MAXWERT=WERT (1) :MINWERT=WERT (1) 
FOR. I=2 TO BALKEN 


IF WERT{ID >MAXWERT THEN MAXWERT=WERT I) 


IF WERTCID<MINWERT THEN MINWERT=SWERT (T! 
NEXT I 


’%%## BERECHNUNG DER BALKENBREITE xx« 


‘ 


BREITE=CINT(54+8/2/BALKEN) 


.»## BERECHNUNG DER BALKENTIEFE FUER 3-D-DARSTELLUNG **% 


IF BALKEN{18 THEN TIEFE=CINT(540/4/12)ELSE TIEFE=BREITE/2 
’### QO-PUNKT FUER X-ACHSE x%% 
POSY=28-(180* (MINWERT<B)) 


’##% BERECHNEN DES MASSSTABS xx 


60 
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10943 
19944 


CPC 464 


61 


IF ABS(MINWERT)>MAXWERT THEN MAXWERT=ABS (MINWERT) 


IF MAXWERT)%S THEN WHILE MAXWERT/9G<C) INTCMAXWERT/9BO) : MAXWERT=MAXWERT+1:WEN 


D:60T0 18849 


18847 
10868 


18849 


10979 
18871 
18872 
18973 
10974 
18873 
18976 
18877 
18878 
18879 
16088 
: NEXT 
10081 


18845 WHILE MAXWERT/1BC)INT(MAXWERT/18) :MAXWERT=MAXWERT+1:WEND 
19846 ’ 

18847 ’#ux ANPASSUNG DER BALKENHOEHE AN DEN MASSSTAB xx“ 

198048 ' 

18849 FOR I=i TO BALKEN:HOEHE (I) =CINTCWERTCI)/MAXWERT# (360+(180x (MINWERT<O)) I) :N 
EXT I 

180858 ’ 

18851 ’#x» ZEICHNEN DER X, V-ACHSE vr% 

108852 °' 

18853 TAG:CLG:ORIGIN 98, POSY:DRAWR -530:8:2:0RIGIN 98:0:DRAWR 8,480 
199854 ’ 

18855 ’»x%# BESCHRIFTUNG DER ACHSEN x#% 

18056 ' | 

180857 FOR J=B+t188*(MINWERT(8)) TO 360+(188%* (MINWERT<B))STEP 20 
18958 WERTS=STRS(CINTCMAXWERTRJ/(360+(180% (MINWERT<B))))Y:X=LEN(WERTS) 
18859 ORIGIN 83, POSY+J:DRAWR 537,8:MOVER -X#16-538,6 

18068 IF J/48=INT(J/4B) THEN PRINT WERTS: 

18861 NEXT J 

18862 ' 

18843 ’##% ZEICHNEN DER BALKEN ##« 

18964 ' 

18885 FOR I=1 TO BALKEN 

18966 FOR J=0 TO HOEHE(I) STEP SGCNCHOEHE(T):*Z 


ORIGIN POSX I) ,POSY+J 
DRAUR BREITE,8:1:DRAWR . TIEFE, TIEFE: 2 
NEXT J 


‘ 


‚a## BESCHRIFTEN DES BALKENS MIT DER LFD.NR. ##*« 


IF WERT<I)>® THEN MOVER -BREITE*(I+TIEFE/BREITE).»28 

IF WERT(IY<B@ THEN MOVER -BREITE*x(I1+TIEFE/BREITE).-TIEFE-3 
IF WERT(I)=8 THEN ORIGIN POSX(I),POSY+TIEFE+28 
IS=STR$(CI):PRINT MIDS (IS: 29; 


’##% ZEICHNEN DER DECKFLAECHE xx* 


FOR K=8 TO TIEFE:ORIGIN POSX{I)+K, POSY+K-(J#(WERT(I))=B)) :DRAUR BREITE:8;3 
K:NEXT I 


ZI+CHRSE(Q);:: 


TAGOFF:LOCATE CINT(28-LEN (NAMES) /2) »25:PRINT CHRS (22) ;CHR$ (1) ; NAMES: CHRE CZ 
'BESCHRIFTUNG 


10882 CALL &BBi8:ERASE POSX:WERT,HÖEHE:GOTO 180887: ’WARTEN AUF TASTE 


RSX SYCLONE 


Start-Adresse. Letzteres be- 
deutet, daß man nun nicht 


Die Zugabe ist da schon fast 


‘bescheiden: ANTISYCLONE. 


Für den Schneider CPC 464 mehr auf eine ”falsche” Wer seine Programme mit AN- 
Startadresse im Vorspann TISYCLONE und ”P” schützt, 
RSX SYCLONE ist das erste 1. SYCLONE kann alle bisher ”reinfallen” kann. - kann davon ausgehen, daß nie- 


aus einer Reihe von Super-Pro- 
grammen für den CPC 464. 
RSX bedeutet ”Resistent Sy- 
stem Extension” oder auf 
Deutsch: Systemresistente Er- 


mit dem P-Schutz geschütz- 
ten Programme laden und li- 
sten, womit sogar eine Viel- 
zahl von Spielen und Pro- 
grammen einen Teil ihres 


3: 


SYCLONE kann geschützte 
Programme kopieren und 
dies nach Belieben mit Bei- 
behaltung des P-Schutzes, 


Entfernung des P-Schutzes 


mand sein Programm mit SY- 
CLONE listen oder den Schutz 
entfernen kann! 


‚ Die RSX-Reihe umfaßt Pro- 
'gramme für. Hardcopies, Zei- 


weiterungg. Das Programm Geheimnises lüften müssen. oder Hinzufügen desnorma- hensätze und weitere Anwen- 
bleibt im Speicher, solange kein Nur Programme, die mit len P-Schutzes. derhilfen. Sie sind demnächst 
RESET abgerufen oder die Ma- ANTISYCLONE geschützt 4. SYCLONE kann mit einer ana auf Diskette heben 


schine ausgeschaltet wird. Man 
kann normal arbeiten, eine 
Vielzahl von 
nacheinander kopieren, SY- 
CLONE ist immer noch da! Ei- 
genlich besteht SYCLONE aus 
4 Programmen und einer Zu- 
gabe: 


sind, werden verweigert. 
Aber das ist nur eine Frage 
der Zeit. 


bis zu vierfachen Geschwin- 
digkeit sichern. und dies 


Programmen wahlweise mit 1000, 2000, 
2. SYCLONE kann den Hea- 3000 oder 4000 Baud! Das Name: SYCLONE 
der eines Programmes lesen Schachprogramm, das bis- Preis: 50,- DM 
und gibt die Daten aus. Das her fat 12 Minuten System: Sehneider CPC 464 
ist die Lade-Adresse, die brauchte, ist nun in4 Minu- Bezugsquelle: Denisoft,. 
Programmlänge und die. temgeladen.. | ‚Pf 106421, 2800 Bremen 1, 
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Kalender, Kalender, 
Kalender 


Sharp PC-1500 


Im Jahre 1582 führte Papst 
Gregor XIII. unseren Kalender 
mit 365,2425 Tagen pro Jahr 
ein. Und seit der Zeit haben wir 
den Ärger, daß nicht einmal 
mehr die Schaltjahre regelmä- 
Big sind. Das hier vorgestellte 
Programm "KALENDER? er- 
zeugt einen Jahreskalender für 
alle Jahre ab 1585 einschließlich 
bis ... nun ja, bis zur nächsten 
'Kalenderreform. Nach dem 
Programmstart mit RUN wird 
das Jahr abgefragt, für das der 
Kalender ausgedruckt werden 
soll. Es wird dann die Jahres- 
zahl groß in rot gedruckt. Da- 


1:"X KALENDER X 
2:"WRITTEN BY 
M.FEILER 

3: "R.KOCH-Str.34 

4: "8812 DTTOBRUN 
N 

5:"T.8897689149393 

:DIM ASCA42)X2: 
DIM WS CH)XI 

:DIM MC]2) 

:FOR 1=1T0 12 

:RERD M(CD 

SAa:NEXT ] 

:DATA 31, 28, 31, 
38, 31, 38, 31, 3] 
‚38, 31, 38, 3] 

:6T=1: TEXT 
LPRINT 

: INPUT "WELCHES 

JAHR : "36J: 
IF 6J<158SCLS 
:GDTD 82 

:CSIZE 9: CDLOR 
3:LF)] 

182:9$=STR$ 6J: 

LPRINT A$: 
CSIZE 3:LF -2 

I12:FOR 6MN=1ITD 12 
128:McC2)=28 
138: J=6J-1585 
148: T=JX365 
158:D=6J-1584 
1698:B=D/4 
178: ST=INT B 
188: T=T+ST 
198: D=6J- 1588 

288:B=D/1B2 

218: SH=INT B 

228: T3T-SH 
238:D=6J-1288 
248: B=D’4892 


nach werden etwas kleiner die 
Monatsnamen in blau, die Wo- 
chentage in schwarz und die 
Sonntage in rot ausgedruckt. 
Feiertage werden in diesem Ka- 
lender nicht berücksichtigt, 
weil der Speicherplatz ohne Er- 
weiterung nicht ausreicht. Es 
können Kalender für alle Jahre 
nach 1584 ausgedruckt werden. 


Dieses Jahr wurde als ”Jahr 0” 
ausgewählt, weil es das erste 
Schaltjahr nach der Reform 
war. Die Rechnung wird da- 
durch vereinfacht. 

Michael Feiler 


252: 
262: 
272: 


SU=]INT B 

T=T+SU 

IF GM=160T0 3) 

1%) 

FOR ]1=1T0 6GN-] 

T=T-+Mc]I) 

NEXT ] 

T=T*+6GT 

328:B=6J74 

338: IF INT B=BAND 
‚6Ni=2LET T=T-)] 

348:B=GJ’7182 

358: IF INT B=BAND 

GMI=2LET T=T#+] 

B=6J74228 


288: 
292: 
3BB: 
318: 


368: 


37B: IF INT B=BAND 
'GMis2LET T=T-] 

388:B=T7? 

398: T=T-CINT B)Y? 

4BB:u$CcB)="M" 

a)B:uU$CJI)="D" 

a2B:W$C2)="M" 

438:uU$C3)="D" 

44B:uU$l4)="F" 

45B:WU$(5)="S" 

46B:W$ CE )="S" 

478: IF GM<>2COTO 5 
18 

488: IF INT (6J’7488 


I»SGJ/4BBLET MC 
2)=23:G60DTO 519 
IF INT (6J71B8 
)S6J/18860T0 5 
18 

IF INT (6J74)= 
GJ/Z4LET MC2)=2 
9 


492: 


SBP: 


2=-T 

FOR X=2TD (2+4 
2) 

IF X<=BOR X>MC 


512: 
522: 


538: 


582: 


Sharp PC-1500 


GMILET ASCKX+T)D 
":GDTD 568 
IF X<1BLET A$C 
xX+T)=" "+STR$ 
xX:GDID 569 
ACKX+T)=STR$ X 
NEXT X 

CSIZE 3: CDLOR 
1:READ. AS: LF 2 
LPRINT AS 

LF 1:COLOR 2: 
CSIZE 2 

FOR 1=-1T0 >? 

IF ]=>7COLOR 3 
LPRINT W$CIJ-)D 


542: 


558: 
562: 
5?7B: 


598: 
622: 
612: 
622: 


LPRINT A$CII;" 
ASCI+>)," " 


632: 


‚m$c]+14)," "; 
aA$C]+21);" ";a 
$c]+28);" ";na$ 
(]+35) 
649: NEXT ] 
658: NEXT GM 
668:DATA "JANUAR", 
"FEBRUAR", "MAE 
RZ", "APRIL", "M 
AI", "JUN]", "JU 
LI" 
DATA "AUGUST", 
"SEPTEMBER", "OD 
KTOBER', '"NOLEM 
BER", "DEZEMBER 


672: 


688: COLOR B:LF 3: 
END 


Crazy Paint 


Für das Colour Genie mit 16 KB 


Dieses Spiel, ähnlich ” Ami- 
dar”, ist in Maschinensprache 
geschrieben und daher sehr 


“ schnell. Auch die Tastaturab- 


frage ist gut. Ebenso sind die 
Soundmöglichkeiten voll aus- 
genutzt. (Während des Spiels 
läuft eine wohlklingende Melo- 
die). 


Im Textmodus wird durch 
Verwendung vieler Farben und 
freiprogrammierbaren Zeichen 
eine exzellente Grafik erreicht. 
Das Spiel hat 16 verschiedene 
Bilder, wobei es darum geht, 
die einzelnen Felder mit einer 
Farbrolle zu ummalen. Er- 
schwert wird dieses durch 3 
Verfolger, die von der Spielfi- 
gur nicht berührt werden dür- 
fen. Zusätzlich läuft ein Bonus 
ab, der zum Score addiert wird. 


Die Spielfigur ist zuerst dop- 
pelt so schnell wie die Verfol- 
ger, aber das ändert sich, wenn 
man einmal durch alle Bilder 
hindurch ist. Ist das erreicht, 
bekommt man einen Sonderbo- 
nus und das Spiel beginnt von 
vorne. Die Verfolger sind dann 
genauso schnell wie die Spielfi- 
gur. Alle 20000 Punkte gibt es 
dann eine Spielfigur zusätzlich. 


Das Spiel benötigt nur 
16KB, für eine Punkteliste 
reichte deshalb der Speicher 
nicht mehr. Wer jedoch mehr 
als 79480 Punkte erreicht, kann 
sich mit seinen Initialien im 
High Score eintragen. 


Name: Crazy Paint 
Preis: 69,-— DM 
System: Colour Genie 
Hersteller: TCS 
Udo Lembke 
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Kino Anhater- 
Bepart IZ 


Zwo: 


Pe n % 
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ne 
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Wer will noch bei uns mitmachen? 


»s r N RN 
ie Mbstha,, dd) User Clubs x" FON 
ker. kann $ a Eify Wir bringen alles über Clubs: Clubvorstellung, Clubgründun- BOSRN e 
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t? Vor Ngen ] Er se 
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m ) 4 NV ASIEN 257 ui 
. "7? n N NE SEEN 22. e 
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AO N Rn) 
Gibt es denn so wenig Knobelaufgaben? Wir wollen nicht un- Te 1% Mr Fr = 
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Liebe TI-Freunde! 


In dieser Ausgabe haben wir 
wieder für alle Ausbaustufen ei- 
nen oder mehrere. Beiträge. 
Wer nur die Konsole besitzt, 
kann sich an dem Vokabelpro- 
gramm von D. Taube erfreuen. 
Es ist sehr universell aufgebaut 
und bietet für die bescheidene 
Systemausbaustufe einen recht 
‚hohen Komfort. Wer.zusätzlich 
zur Konsole ein Ext. Basic Mo- 
dul hat und gern einmal die Sau 
herausläßt, der sollte sich das 
Spiel ”Pooyan” auf keinen Fall 


“entgehen lassen. Angelehnt an 


die Spielhallenfassung ist hier 
ein Spiel entstanden, das sich in 
Sachen Geschwindigkeit und 
Originalität'sehen lassen kann. 
Meiner Meinung nach eines der 
besten Actionspiele in Ext. Ba- 
sic. 


Für unsere Assemblerfreaks 
haben wir heute zwei pfiffige 
Utilities. Einmal eine Steue- 
rung der Schaltleitung für Kas- 
settenrecorder (mit der sich bei 
entsprechender Verdrahtung 
auch andere Geräte z.B. über 
Relais ein- und ausschalten las- 
'sen) und ein Programm zur Ab- 
frage der Alpha-Lock Taste. 


Daneben wie üblich Tips, Tests 
usw. 


‚ Wer dieses Heft mit den frü- 
heren Ausgaben vergleicht, 
wird feststellen, daß der TI-Teil 
wieder gewachsen ist. Das ist 
die positive Seite der Preiserhö- 
hung. Diese Erhöhung war nö- 


'tig geworden, um den Quali- 


tätsstandard zu halten bzw. aus- 
zubauen, trotz der widrigen 
Marktlage. Wenn Ihr diese Zei- 
len lest, wird es wahrscheinlich 
schon einige Zeitschriften weni- 
ger geben. Das Bedauerliche 
daran ist, daß es ausgerechnet 
die sein werden, die auch bis zu- 
letzt Beiträge für den TI99/4A 
enthielten. 


.Für die nächsten Ausgaben 
kann ich schon heute einige 
sehr interessante Hardware 
Tests und Bauanleitungen an- 
kündigen, die uns Herr Hagen- 
buchner zugeschickt hat, von 
weiteren guten Assemblerpro- 
grammen und Ext. Basic Spie- 
len ganz zu schweigen. 


Viel Spaß mit der neuen Aus- 
gabe wüscht Euch Euer TI 
Spezi. 


Neue Module für den 
T199/4A 


Return to 
Pirates Island 


Hier handelt es sich um ein 
echtes Grafikadventure für den 
TI. Mit List und Tücke gilt es 
hier, die versteckten Schätze 
auf einer Pirateninsel zu finden. 
Die Ausgangsposition: Man be- 
findet sich in einer Schiffska- 
bine und die Sicht ist reichlich 
verschwommen. Das erste was 
man tun muß ist, die Brille zu 
finden, die man am Abend vor- 
her verlegt hat. Dies ist noch 
recht einfach. Hat man die 
Brille aufgesetzt, wird die Sicht 
klarer und man erkennt die Ein- 
richtungsgegenstände in der 
Kabine. Wenn man nun ein we- 
nig herumsucht, dann findet 
man auch gleich den ersten von 
13 Schätzen im oberen Bett des 
'Stockbettes. 


Wie es aber weitergeht, müßt 
Ihr schon. selbst herausfinden, 


vorausgesetzt, Ihr beherrscht 
die englische Sprache. Denn 
alle Kommentare und Kom- 
mandos erfolgen in Englisch. 
Das ist eigentlich schade, denn 
ich meine, daß hier das beste 
und witzigste Adventure für 
den TI vorliegt, schon wegen 
der sehr guten Grafik (nicht zu 
vergleichen mit den anderen TI 
Text-Adventures). Wer gern 
tüftelt und auch der englischen 
Sprache halbwegs mächtig ist, 
wird an diesem Modul viel 
Freude haben. 


Bezugsquelle: CSV Riegert. 


Moon Mine 


Moon Mine ist ein Weltraum- 
schießspiel mit 3-D Effekten. 


Zur Story: Zygonaut, der Be-. 


herrscher der unterirdischen 
Mondstadt, hat auf der Erde 
verschiedene Schätze gestoh- 
len. Der Spieler als Comman- 


der des Raumschiffs RSS Reco- 


very hat sich an Bord eines 
Mondmobiles zusammen mit 5 
Besatzungsmitgliedern in die 
Gänge der unterirdischen Stadt 
begeben, um die gestohlenen 
Dinge zurückzuholen. Dabei 
wird er von den Kreaturen des 
Zygonauten angegriffen. Der 
Spieler muß nun diese Angrei- 
fer mittels einer Laserkanone 
abwehren. Die Laserkanone 
wiederum muß während des 
Einsatzes mit Wasser gekühlt 
werden. Wenn das Kühlmittel 
verbraucht ist, muß ein Besat- 
zungsmitglied aussteigen und 
aus einem Wasserloch neues 
Wasser holen. Daß man sich da- 


TI99Y/4A 


bei von den Monstern nicht er- 
wischen lassen darf, ist selbst- 
verständlich.. Ebenso wie die 
Wasserlöcher tauchen hin und 
wieder einige der gestohlenen 
Gegenstände auf dem Weg auf. 
Auch hier heißt es anhalten, 
aussteigen und einsammeln. 


Die Grafik des Spieles ist 
recht gut, der Spielspaß hält 
sich jedoch in Grenzen, da die 
Handlung ziemlich eintönig ist. 
Positiv ist zu bemerken, daß die 
Meldungen und Kommentare 
wahlweise auch in deutsch aus- 
gegeben werden. Für Baller- 
Freaks empfehlenswert. 


Bezugsquelle: CSV Riegert 


Moon Patrol 


Wieder ein neues Spiel von 
Atarisoft für den TI99/4A. In 
diesem aus den Spielhallen be- 
kannten Weltraumspieil muß 
der Spieler ein Mondfahrzeug 
über einen in 26 Segmente ge- 
teilten Parcours: steuern. Jede 


Sektion bedroht das Mondfahr- 


zeug mit einer anderen Gefahr. 
Da sind Felsbrocken oder 
Mondkrater, die unvermittelt 
auf der Strecke erscheinen, au- 
Berdem angriffslustige UFOs 
verschiedenster Art sowie Pan- 
zer und Minen. Allen diesen 
Gefahren muß der Spieler 
durch geschicktes Springen (auf 
dem Mond ist sowas ja leicht 


möglich) oder schnelles Feuern 


mit der Bordkanone entkom- 
men. Wer besonders schnell ist, 
bekommt nach fünf Teilstrek- 
ken Bonuspunkte. Wenn die 
gesamte Strecke beendet ist, 
dann geht es mit einem höheren 
Schwierigkeitsgrad von vorn 
los. 


Dieses Spiel zeichnet sich 


Buck Rogers 


Man kennt sie ja, die alten 
Schießspiele wie ”TI-Invaders, 
Tombstone City” oder ”The 
Attack”. In diese Kategorie ge- 
hört auch ”Buck Rogers”. Bei 
diesem Spiel mit einer abwechs- 
lungsreichen Grafik bestehen 
vier Spielphasen. In der ersten 


muß man Energiesäulen durch-. 


fliegen, wozu schon einiges Ge- 
schick notwendig ist. Wer das 
geschafft hat, kann sich jetzt 


mit den Hoppers anlegen. Er’ 


muß sie abschießen oder ihnen 
geschickt ausweichen. Natür- 


durch eine hervorragende Gra- 
fik aus, wobei die Gestaltung 
des Bildhintergrundes einen 
sehr guten Eindruck macht. 
Während des gesamten Spieles 
erklingt die von der Spielhallen- 
version bekannte Melodie. Um 
einen ganzen Parcours zu 
durchfahren, muß man sich 
schon sehr anstrengen. Das ist 
es auch, was den größten Reiz 
an diesem Spiel ausübt: der re- 
lativ hohe Schwierigkeitsgrad. 
Ich meine, Atari ist mit Moon 
Patrol die Umsetzung der Spiel- 
hallenversion auf den TI 99/4A 
voll gelungen und hat damit ei- 
nes der besten Module in der 
Atarisoft Serie geschaffen. 


Radix 
ca. 99,— 


Bezugsquelle: 
Preis: 


Computer-Kontakt 
das Heft mit den 

preisgünstigen 

‚Kleinanzeigen 


lich hat der Spieler dazu nur 
eine bestimmte Zeit zur Verfü- 
gung. Und in Phase drei und 
vier.erwarten den Spieler dann 
weitere interessante Aufgaben. 


Wie bei den meisten Spielen 
ist auch hier der Sound etwas 
mager ausgefallen. Aber man 
kann sich zum Glück durch die 
gute Grafik trösten. 


Name: 
Preis: 


Buck Rogers 
ca. 89,- DM (Modul) 
System: TI 99/4 A 
Hersteller: Sega Inc. 
Bezugsquelle: Computer Hüsli 
Torsten Genzel 


_ 
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Pooyan 


&0 ! POOYAN 

70 !' MARCO KLEIN 

80 ! HAFENSTR.1?2. 2. WEDEL 

90 !. TEL.:04103/5171 

100 CALL CLEAR :: CALL SCREENÜIT)IE: CALL MAGNIFY(3) 

110 CALL CHAR(91 ,"3C4299A1A199423C") | 

120 DISPLAY AT(6,NM:"P OO YA N" zz DISPLAY AT(15.4):"PRESS ANY KEY TO START" : 
° DISPLAY AT(24,8):"[C MARCO KLEIN" 

130 CALL KEY(O,K,S):: IF S=0 THEN 130 

140 P=0 :: W=3 :: 5C=0 :: WOL=3 :: Rel 

150 CALL CLEAR 

150 CALL CHAR(9GS"FFFF")ss2 CALL HCHAR(23,1.96.32) 

170 DISPLAY AT(24,15)2""sP 23 DISPLAY AT(24,26):""sW 

180 CALL HCHAR(5.1,.96,21) 

190 CALL CHAR(97,'"8080808080808080'"):: CALL VCHAR(6,23,.97,17) 

‚= 200 CALL CHAR(98,"SCc7EFFFFFFFFFEFC")eS CALL HCHAR (5 ,23,98) 

210 CALL CHAR(99,"0101010101010101") 3 CALL VCHAR(5,24,99,.18):: CALL VCHAR(S.31, 
97,18) 

220 FOR I=2 TO 20 STEP & :: CALL HCHAR(3+1.25,96,.6)2: NEXT I 

>30 CALL CHAR(C100,'"FFE18IBIFF818181")23 CALL VCHAR(5.29,100,18) 

240 CALL CHAR(101,'"FF80808080808080" 4:2: CALL HCHAR(21,2.101,.6):: CALL HCHAR(22,? 
‚101.6) 

250 CALL. VCHAR(?1,8,97,2) 
260. CALL COLOR(9,2,1) 

270 CALL: CHAR (104 ,"0103070F1F3F7FFF" „105, "BOCOEOFOFBFCFEFF" „106. "FFFFFFFFFFFFFFF 
F')22 CALL COLORC10,9,1) | 

280 CALL HCHAR(4,25.104) 32 CALL HCHAR(A4,30,.105) 3: CALL HCHAR(4,26,106,4) 

290 CALL HCHAR(3,26.104):: CALL CHAR(107, "ODOG000000FFFFFF")z: CALL HCHAR(3,27,.1 

06,33: CALL HCHAR(2,2 29,107) 

-300 CALL HCHAR(2,27,104):3: CALL HCHAR(2,28,105) 

310 CALL CHAR (108, "O7OFOBSCTFTDFBSAFBECTF7D7ESBADSFDOBOFES CAASBFDETSFEDBDSSFBDOF 
DE") 

320 CALL SPRITE(#20.108,2,.16,150) | 

330 CALL CHAR(140,"03071D1F070301030F1F1FAFOFO10103C0OE0E0EOEOCOBOCOCODNCBFOCOBNE 
080'') 

.340 SC=0 :: CALL SPRITE(#19.140,10,56,.25*8) 

350 CALL SPRITE(#18,140,10,13*8,25*8) 

360 CALL SPRITE(#17,140,10,.19*8,25*8) 

370 CALL CHAR(136, "7F071D1F070301030F1FSFSF4F41 IFTFFCECECECECCCBECCCCDECCFECCBCH 
FC") 

.380 CALL SPRITE(C#1,136.5,80,21*8+1) 

390 CALL SOUND(400,220,0):: CALL SOUND(?00,296,0):: CALL SOUNDCLOO,316,0) 

#00 CALL CHAR(128,"040707030301213% 2323333F1F01010320E0E071FEFCCOCDEDEGEOEOCOBOB 
OFO') WOLF 

410 CALL SPRITE(#3,.128,7,16,485 

420 CALL SPRITE(#4.128,7,16,80) z 

430 CALL SPRITE(#5,128,7.16,112) 

440 CALL CHAR(132,"030F1FSFSFSFIFOF0703010301010101COFOF8BFCFCFCFBFOEOCOBOCOBNSNE 
080°) 

450 CALL SPRITE(C#10,.132,9,1,48) 

460 CALL SPRITE(#11,132,13,1,80) 

470 CALL SPRITEC#12.132,5,1,112) | | 

480 CALL CHAR (120, "00001 02040FF40201000000000000000000000050AFF0A050000000000000 
000"): 

490 CALL CHAR(112, "00000007070300004C3E1E1E00001 C0C003030100020620E700C787800000 
000") | 

500 CALL MOTION(#5,6,0,#12.6,0):: FOR I=1 TO 120 :: NEXT I 


Computer Kontakt 2/85 | | | | TI 99/ & A 66 


510 CALL MOTION(#3,6,0,#10,6,09:: FOR I=1 TO 110 :: NEXT I 

520 .CALL MOTION(#4,6,0,#811,6.0):: FOR I=1 TO 125 :: NEXT I 

530 W=WOL :: DISPLAY AT(24,2692""sW 

540 REM SPIELABLAUF " 

550 R=1 

560 CALL POSITIONC#3,X1,.Y1):: IF X1>18*8 THEN 860 

570 CALL POSITIONC#4,X2,YDD:: IF X2>18*B THEN 950 

580 CALL POSITIONC#H5,X3,Y3):: IF X3}18*8 THEN 1040 

590 CALL PÖSITION(#1,X,Y):: IF X>=16*8 THEN GOSUR 1130 ELSE 600 :: GOTO 5&0 

600 IF XX=6#*8 THEN GOSUB 1170 ELSE 610 :: GOTO. 560 

610 TALL JOYSTi1X,Ydzz CALL MOTIONGHL „68V 05 

620 CALL KEY(1,K,8%:: IF K=18-THEN GOSUB- 1400 

630 GOTO 540 | 

640 FOR S=3 TO 5 ::. CALL MOTIONCHS,0,0):: NEXT S z: FOR S=10 TO 12 :: CALL MOTIO 
NC#5,0,0):: NEXT S 

650 FOR I=1 TO 3 :: CALL SOUND(500,296,0):: CALL SOUNDE1O0,220,0):: CALL SOUND(Z 

.00,330,0%:: NEXT I :: CALL SOUND<500,296,0) 

660 FOR S=3 TOS ::  CALL MOTIONC#S,0,0):: NEXT S :: FOR S=10 TO 12 :: CALL MOTIO 
NC#5,0,0):: NEXT S | 

670 DISPLAY AT(12,2)SIZE(17) 3"BONUS-POINTS: ";300-5C#100 := CALL SOUND(1000,.220,0 
): P=P+300-5C#100 :: DISPLAY AT(Z4,16)3""zP 

680 FOR I=1 TO 300 :: NEXT I =: DISPLAY ATÜIZ,ZISIZEIITIE"" 

690 IF R=1 THEN 1690 :5 R=2 :: GOTO 1780 

700 FOR 6=3 TO 5 ::. CALL LOCATE(#6,20*8,48+32*(6-3)):: NEXT 6 

710. FOR B=10 TO 12 :: CALL LOCATECHB,18#8 ,48+32*(B-10)):: NEXT B 

720 FOR I=2 TO & z: CALL COLORCI,2,1D:: NEXT I 

‚730: CALL LOCATE(#1,80,21%*8) 

740 CALL MOTIONC#5,-6,0,#12;-6,.0):: FOR I=1 TO 120 2: NEXT I 

750 CALL MOTIONC#H4,-6,0,#11,-6,0):: FOR I=1 TO 100 :: NEXT I 

760 CALL MOTIONC#3,-6,0,#10,-6,0) 

770 SC=0 3: R=2 :: W=WÖOL s: DISPLAY AT(24,26)2"";W 

780: CALL POSITIONC#3,X1.Y1):: IF X1X5%*8 THEN 1510 

790 CALL POSITION(#4,X2,Y2)2: IF X2<5#8. THEN 1470 

800 CALL POSITIONC#5,X3,Y3):: IF X3<5#8 THEN 1490 s 

810 CALL POSITION(#1.X,Yds:: IF X>=16%*8 THEN GOSUB 1150 ELSE 820 :: G0TO 780 

820 IF X<=6*8 THEN GOSUB 1170 ELSE 830 :: 60T0 780 

830 CALL JOYST(1,X,Y?z2 CALL MOTION(#1,-6*Y,0) 

840 CALL KEY(1,.K,S3:: IF K=18 THEN 1400 

850 GOTO 780 u 

860 CALL MOTION(#4,.0,0,#11,0,0,#5,0,.0,#12,0,0,#1,0,0) 

870 CALL DELSPRITE(#1D)S: SC=SC+Hl 3: CALL LOCATEC#3,20%8,48):: CALL MOTION(#3,0, 
20) 

880 CALL POSITION(#3,X1,Y1):: IF Y1>27%8 THEN 890 ELSE 880 

890 CALL LOCATE(#3,20%8,27.5%8)2: CALL MOTION(#3,0,0):: IF SC=1 THEN 900 ELSE IF 
ScC=2 THEN 710 ELSE IF SC=3 THEN 920 | 

900 CALL LOCATE(#17,162,10):: CALL SOUND(1000, 330,0):: 60T0 930 

910 CALL LOCATE (#B.162,26):: CALL SOUND(1000,330,.0):: GOTO 930 

920 CALL:LOCATE(#19,162,42) 3: CALL SOUND(1000,330,0)5:: GOTO 1810 

930 FOR I=1 TO 200 :: NEXT I z: CALL LOCATEC#3,16,48):: CALL SPRITE(#10,132,9,1. 
48333 CALL MOTION(#3,6,0,#10,6,0) 8 

940 CALL MOTION(#4,6,0,#11,6.0,#5,6,.0,#12,6,0):: GOTO 540 

950 CALL MOTION(#3,0,0,#10,0,0,#5,0,0,#12,0,0,#1,0,0) 

960 CALL DELSPRITE(#11):: SC= SC+H1 3: CALL LOCATEC#4,20%*8,803:: CALL MOTIONC#H4,0, 
20). 

970 CALL POSITIONCHA,X2.Y2):: IF Y2>27#8 THEN 980 ELSE 970 j 

980 CALL LOCATE(#4,20%8,27.5%*8):: CALL MOTION(#4,0,0):: IF SC=1 THEN 990 ELSE IF 
SC=2 THEN 1000 ELSE IF SC=3 THEN 1010 

990 CALL LOCATE(#17,162,10%:: CALL SOUND(1000,330,.0):: GOTO 1020 

1000 CALL LOCATE (#18, 162,260): CALL SOUND(1000,330,.0)%:: GOTO iD20 

1010 CALL LOCATE (#19, 162,42):: CALL SOUNDC1000,330,0%:: GOTO 1850 
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1020 FOR I=1 TO 200 :: NEXT I :: CALL LOCATE(#4,16,803:: CALL SPRITE(#11,132,3,1 
‚8O):: CALL MOTION(#4,6,0,#11,6,0) | 
1030 CALL MOTION(#3,6,0.#10.6,0,#85,6,0,#12,68,0):: GOTO 540 

4040 CALL MOTION(#3,0,0,#10,0,0,#4,0,0,#11,0,0,#1,0,0) 
4050 CALL DELSPRITECHL2IEE SC=SCH :: CALL LOCATEC#5,20%88 11232: CALL MOTIONCHS, 
0,20) 
1060 CALL POSITION(#5,X3,Y3):: IF Y3>27%*8 THEN 1070 ELSE 1060 

1070 CALL LOCATE(#5,20%#8,27.5%8):: CALL MOTION(#5,0,.0%:: IF SC=1 THEN 1080 ELSE 
IF SC=2 THEN 1090 ELSE IF SC=3 THEN 1100 

1080 CALL LOCATE(#17,162,10):7 CALL SOUNDC1000,330,0):: GOTO 1110 
1090 CALL LOCATE(#18.162.26):: CALL -SOUND(1000,3350,0dr: GOTO 1110 

1100 CALL LOCATE(#19,162,42)2: CALL SOUNDCIOO0,330,0%:: GOTO 1890 

1110 FOR I=1 TO 200 :: NEXT I :: CALL LOCATE(HS, 16,.112):5 CALL SPRITE(#12,132,5., 
1,112):: CALL MOTIONC#5,6,0,#17,6,0) 

1120 CALL MOTION(#3,6,0, #10,6.0,84,6,0,#11,.6,09:: GOTO 540 
1130 CALL MOTION(#1,0,0) 
1140 CALL KEY(I1,K, Sr: IF K=18 THEN GOSUB 1400 
1150 CALL JOYSTCt,X,Ydz: IF Y£O THEN 1140: 2: CALL MOTIONCH1,-6*Y,0) 
1160 RETURN _ 
1170 CALL MOTION(#1.0,0) 
1180 CALL KEY(1,K,8):: IF K=18 THEN GOSUB 1400 

1190 CALL JOYSTC1,X,YDss IF Y>O THEN 1180 :: CALL MOTIONC#L.-6*Y,0) 
1200 RETURN 
1210 GOTO 540 
1220 CALL DELSPRITE(#7):: CALL PATTERN(HIO,I12):: CALL SOUNDC4O,-5,09:: CALL DEL 
SPRITE(#10):: CALL MOTIONC#3,100,0) 
1250 FOR I=1 TO 20 :: NEXT I 

1240 IF R=2 THEN 1260 

1250 CALL PATTERN(#10,152):: CALL MOTIONC#10,.8,0,#83,8,0):: CALL LOCATE(#3,.16,48, 
#10,1,48):: GOTO 1270 
1260 CALL PATTERN(#10,132):2: -CALL MOTION(#10,-8.0.#3,-8,0):: CALL LOCATE(#3,270*8 
„48,#10,18*8,48) | | 
1270 P=P+30 :: DISPLAY AT(24,169:""sP :: WeW-1 ı2 DISPLAY AT(24,26):""sW ae IF W 
=0 THEN 640 ELSE. 1440 
1280 CALL DELSPRITEC#7):=2 CALL PATTERNC#11 11233: CALL SOUND(4O,-5.05:: CALL DEL 
SPRITE#11):: CALL MOTIONC#4,100,0) 

1290 FOR I=1 TO 20 :: NEXT I 

1300 IF R=2 THEN 1320 | 

1310 CALL PATTERNC#11,.1325:2:- CALL MOTION(#11,8.0,#4.8.0)9:: CALL LOCATE(#4,16.80, 
#11,.1,803::3 GOTO 1330 

1320 CALL PATTERNC#11,132):: CALL MOTIONC#11,-8,.0.#4,-8,0%:: CALL LOCATE(#4,20%*8 
‚80,#11,18*8,80) | | 
1330 P=P+20 :: DISPLAY AT(24,16532""3P 2: W=W-1 :r DISPLAY AT(24,26)2"";W :: IF W 
=D THEN 6540 ELSE 1440 

1340 CALL DELSPRITEC#7)I::2 CALL PATTERNCH12,112):: CALL SOUND(AO,-5.0):: CALL DEL 
SPRITECH1TI:: CALL MOTION(#5,100,0) 
1350 FOR I=1 TO 20 :: NEXT I 

1360 IF R=2 THEN 1380 

1370 CALL PATTERNC#12.132):: CALL MOTIONC#H12,8,0.#5.8.,0):: CALL LOCATE(#5,16.112 
‚#12,1,112):: GOTO 1390 

1380 CALL PATTERNC#12,.132)2: CALL MOTIONC#12,-8.0.#5,.-8,09:: CALL LOCATE(#5.20%*8 

„112,#12,18*8,1120 

1390 P=P+10 :: DISPLAY AT(i24,16)2""sP ı: WeW-1 8: DISPLAY AT(24,26)2""ıW rs IF W 
=0 THEN 640 ELSE 1440 - 

4400 CALL MOTION(#1,0,0%:2: CALL POSITION(#1,X,Yd:: CALL SPRITE(C#7,120,2.X.Y-8,0, 
-50) 

1410 FOR I=1 TO 6 

1420 CALL COINCC#7,#10,10,C)2: CALL COINCC#7,#11,10,.Diz: CALL COINC(#7,#12,.10,E) 
:: IF C THEN 1220 ELSE IF D THEN 1280 ELSE IF E THEN 1340 

1430 NEXT I :: CALL DELSPRITE(#7 
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1440 IF R=2 THEN 780 ELSE 540° 

1450 CALL MOTION(#1,0,0):25 DISPLAY AT(I2,DSIZEUTIE"TGAME- OVER" 

1460 FOR I=1 TO 500 :: NEXT I z: CALL CLEAR z: END 

1470 FOR S=3 TO 5 :: CALL MOTION(#S,0,05:: NEXT S :: FOR S=10 TO 12 :: CALL MOTI 

ONC#5,0,0)95: NEXT S :: CALL MOTIONC#1,0,05 | 

1480 CALL LOCATE(C#4,.20%8,80,#11.18*8,80):: CALL SOUND(I000,.220,03:3 SC=StHl :: 6 

OTO 1530 | | 

1490 FOR 3-3 TO 5 :: CALL MOTIONC#S.0,09:: NEXT 5 :: FOR S=10 TO 12 :: CALL MOTI 

ONC#5,0,0)3: NEXT S :: CALL MOTION(#1,0,0) | 

1500 CALL LOCATECHS, 20%8,.112.#12,18*8,.112):: CALL SOUNDC1000.220,0):: SC=St#Hl :: 
GOTO 1550 j 

1510 FOR S=3 TO 5 :: CALL MOTIONC#S,.0,0):: NEXT S :: FOR S=10 TO 12 :: CALL MOTI 

ON(#S,0,0):r NEXT,S =: CALL MOTION(#1,0,0) 

1520 CALL LOCATE(#3, 2048,48 ,#10,18*8,48):: CALL SOUNDE1000,220,0):: SC=6C+H1 :: G 

0TO 1530° 

1530 IF SC=1 THEN 1540 ELSE IF SC=2 THEN 1550 ELSE IF SC=3 THEN 1560 

1540 CALL SPRITE(#13,128,7,16,17*8+4):2: GOTO 1570 

1550 CALL SPRITE(#14,128,7,16,.16%8+4) 2: GOTO 1570 

1560 CALL SPRITE(#15,128,7,16,15#8+4):: GOTO 1590 

‚4570 FOR I=1 TO 300 :: NEXT I 

1580 FOR S=3 TO 5 :: CALL MOTIONC#S,-6,0):: NEXT S =: FOR S=10 TO 12 :: CALL MOT 
ION(C#S,-6,09%:3 NEXT S :: GOTO 830 

1590 CALL MOTION(#1,0,0)3:2: FOR S=13 TO 15 :: CALL MOTIONC#HS,0,3)2: NEXT 5 3: CAL 

L MOTION(#20,0,3) | 

1600 CALL. POSITIONC#20,X5,Y5):: IF YS>20%*8 THEN 1510 ELSE 1600 

1610. FOR S=13 TO 15 :: CALL MOTION(#5,0,0):: NEXT S :: CALL MOTION(C#20,30,0) 

1620 CALL COINEC#20,#1.8,F):: IF F THEN 1630 ELSE 16420 

1630 CALL SOUND(40,-5,0):: CALL MOTIONC#1,30,0) 

1640 CALL POSITIONC#1,X1,Y1)ı: IF X1>19%*8. THEN 1650 ELSE 1640 

1650 CALL MOTION(#20,0,0,#1,0,0):: CALL SOUND(40,-5,03:: CALL LOCATE(#1,20%#8,21* 

8.#20,20*8,20*8) | | 

1560 FOR I=1 TO 3 3: FOR S=13 TO 15 2: CALL LOCATE(#S.10.124+8#*(5-13)):: CALL SO. 

UND(10,330,0):: FOR X=1 TO 20 :: NEXT X :: 

1670 CALL LOCATE(#5.16,124+8*%(5-13) 22: CALL SOUND(10.330.03:: FOR X=1 TO SO :: N 

EXT X 2: NEXT S x: NEXT 1 

1680 GOTO 1450° 

1690 CALL CHAR(C116, "7F000000000000000000404040407F7FFCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOE 

FEFC")e: IF SC=O THEN 1780 ELSE 1700 

1700 CALL MOTIONG# ,20,0) 

1710 CALL POSITIONCH, ‚X,Yd:s IF X>19*8 THEN 1720 ELSE 1710 | 
1720 :CALL MOTIONC#1,0,09:: CALL LOCATE(#1,20%#8,Y)z: CALL PATTERNCH1,1169:: CALL 

SPRITE(C#2,140, ‚5,20*8, v, ‚0,-20) 

1730 CALL POSITION(#2,X,Y):: IF Y<8*8 THEN 1740 ELSE 1730 

1740 CALL MOTION(#2,0,0):: CALL LOCATEC#17,19%*8,25*B):: CALL SOUND(500,220,09:: 

IF SC=1 THEN 1780 | 

1750 FOR X=1 TO 300 :: NEXT X = CALL LOCATE(#18,13%#8,25*8):: CALL SOUND(500,220 
‚D) 

1760 G0TO 1780 

1770 CALL DELSPRITECALLD: : WOL=WOL+3 =: GOTO 320 

‚1780. FOR I=1 TO 3 :: Er 8=17 TO 19 :: CALL LOCATE(#5,19%*8-(5-17)#*6*8-10,25*B) :: 
CALL SOUND(50,220,0):: FOR X=1 TO 20 :: NEXT.X 

41790 CALL :LOCATE(#S, 1988-(8-17326%8, 25%8):: CALL SOUND(40,220,.03:: FOR X=1 TO 50 
e: NEXT X 3: NEXT S :: NEXTI 

1800 CALL DELSPRITE(C#2):: CALL PATTERN(#1,136):: Ir- =2 THEN 1770 ELSE 700 

1810 CALL MOTION(#3,0,-20) | | 

1820 CALL POSITIONC#3,X3,Y3):: IF Y3<{16*8 THEN 1830 ELSE 1820 
1830 CALL MOTION(#3,0,D):i: FOR I=1 TO 3 :: CALL LOCATE(#3,20#8-10,16%8):: CALL 8 

OUND(30,330,0%:: FOR X=1 TO 20 :: NEXT X 

1840 CALL LOCATE(#3,20%8,16%8):: CALL SOUND(50,330,0):: FOR X=1 TO SO :: NEXT X 
3 NEXT I 2: G0TO 1450 
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3550 CALL MOTIONC#4,0,-203 
1860 CALL POSITION(#A,X4,YAa)z: IF Yai16*8 THEN 1870 ELSE 1860 
1870 CALL MOTIONC#4,0,0)%:: FOR I=1 TO 3 


OUND(50,3350.039:: 


.: NEXT I :: 


FOR X=1 TO 20 :: 
1880 CALL LOCATE (#4, 20%8,16*8):: 
GOTO 1450 


1890. CALL MOTION<#5,0,-20) 
4900 CALL POSITION(#5,X5,Y5):: IF YS<16*8- THEN 1910 ELSE 1900 
1910 CALL MOTION(#5,0,0):: FOR I=1 TO 3 
OUND«30,330,.0):: FOR X=1 TO 20 :: NEXT X 


1920 CALL LOCATE(#5,20%#8,16*%8):: CALL SOUND(50,530.0)5: FOR X=1 TO 50 :: 
GOTO 1450 


ı: NEXT I :: 


- 


Tips und Tricks 
für den TI 


Viele TI Besitzer werden es 
wahrscheinlich nicht wissen, 
aber es ist möglich! Was ?! Der 
Anschluß eines doppelseitigen 
Laufwerks an die interne Dis- 
kettenkontrollerkarte des TI, 
vorausgesetzt, man besitzt das 
Disk Manager 2 Modul. Dazu 
sei folgendes bemerkt: 5,25” 
Diskettenlaufwerke sind ge- 
normt. 90% aller Laufwerke 
werden mit einer 34 Pol. Flach- 
bandkabelverbindung für die 
Signale und einer 4Pol. Strom- 
versorgungsleitung angeschlos- 
sen. Ja sogar die Bohrungen für 
die Befestigungsschrauben sind 
bei den genormten Laufwerken 
gleich. Wer also sein vorhande- 
nes einseitiges Laufwerk gegen 
ein doppelseitiges austauschen 
möchte, kann dies ohne Ein- 
griffe in das Innenleben der Pe- 
ripheriebox tun. Einfach die 
Verbindungskabel austau- 
schen, einbauen und fertig. 
Schon ist die Speicherkapazität 
einer Diskette von WK auf 
180K gesteigert worden. Nur 
erkundigen müßt Ihr Euch vor- 
her, ob das neue Laufwerk auch 
Shugart kompatibel ist. So läßt 
sich dann ein doppelseitiges 
Laufwerk aüch als Zweitlauf- 
werk benutzen. 


Der Kontroller ermöglicht 
auch den gemischten Betrieb 
von ein- und doppelseitigen 
Laufwerken. Der Anschluß be- 
reitet dann allerdings ein wenig 
Bastelaufwand, da die Be- 
triebsspannung nicht wie in ei- 
nem TI Spezial Magazin be- 
schrieben am eingebauten 
Laufwerk abgenommen wer- 
den kann, da sonst der Span- 
nungsregler der Peripheriebox 
überlastet wird. Besser ist es, 


die ungeregelten Betriebsspan- 
nungen an den Anschlüssen 60 
(12V), 1(5V) und 3+5 (Masse) 
eines freien Steckplatzes in der 
Peri-Box zu entnehmen und 
über 12 V bzw. 5 V Spannungs- 


regler (2A Type mit großem 
Kühlkörper) zu führen. Die so 


geregelte Spannung kann auf 
die Versorgungsanschlüsse des 
Laufwerks geführt werden. 
Keinesfalls darf man die unge- 
regelte Spannung von den Pins 
des Steckplatzes entnehmen, da 
diese ohne Regelung viel zu 
hoch ist und die Elektronik des 
Laufwerks zerstören würde. 
Auch in diesem Punkt hat das 
schon oben erwähnte TI Revue 
Magazin (Ausg. 3/84) falsche 
Tatsachen verbreitet. In der 
Beschreibung der Pinbelegung 
der Steckplätze in der Peri-Box 
wird behauptet, die Spannung 
an den Pins 1, 2, 57, 58, 59 und 
60 wäre geregelt. Das ist abso- 
lut falsch. Wer.es'nicht glaubt, 
der messe nach. In dem eng- 
lischsprachigen TI Hardware- 
manual ist von einer ”Regulator 
Supply Voltage” die Rede. Da 
haben sich meine ”Spezialisten- 
Kollegen” doch beim Überset- 
zen geirrt. Aber wer arbeitet, 
macht auch Fehler. Ich hoffe 
nur, daß bis jetzt noch niemand 
ein Schaden dadurch entstan- 
den ist. 


Zurück zum Laufwerk. 
Nachdem die Spannungsversor- 
gung geklärt ist, wird die Ver- 
bindung der Signalleitungen 
vorgenommen. Hier muß beim 
Flachbandkabel, das mit dem 
Kontroller geliefert wurde, 
überprüft werden, welcher 
Stecker auf den Kontrolleran- 
schluß paßt. Diesen markiert 


NEXT X 
CALL SOUND(50,330,.0):: FOR X=1 TO 50 :: 


CALL LOCATE(C#5,20*8-10,16*8) 5: 


Ihr. Beim anderen Stecker (der 
für das Laufwerk) entfernt Ihr 
den Steg. (Sonst paßt er nicht 
auf die Laufwerksplatine). 
Dann verbindet Ihr Laufwerk 
und Kontroller, wobei unbe- 
dingt darauf geachtet werden 
muß, daß die rot markierte Lei- 
tung auf die Platinenseite zeigt, 
an der Pin 2 gekennzeichnet ist. 
(Dort steht die Ziffer 2.) Die 
gegenüberliegende Seite ist mit 
der Ziffer 34 versehen. 


Soweit zur Hardware. Soft- 
waremäßig verhält sich ein dop- 
pelseitiges Laufwerk wie ein 
einseitiges bis auf eine Aus- 
nahme: Beim Initialisieren tritt 
ein Fehler im Disk Manager 2 
Modul auf. Bei der Überset- 
zung der Meldungen ins Deut- 
sche haben die Herren Ameri- 
kaner die Texte für die Me- 
nüabfrage nach doppelter 
Dichte und Doppelseitigkeit 
vertauscht. Will man also eine 
Diskette doppelseitig mit einfa- 
cher Dichte initialisieren, dann 
muß die Frage nach Doppelsei- 


tigkeit verneint und die Frage. 


nach doppelter Dichte bejaht 
werden. Dies ist aber nur beim 
deutschen Disketten Manager 
so. Bei Benutzung der engli- 
schen Menüführung ist alles in 
Ordnung. 


Hans-Peter Schwaneck 
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CALL LOCATE(#4,20*8-10,16*8):: CALL 5 


NEXT X 


CALL S 


NEXT X 
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Steckverbinder Laufwerk 
(Sicht auf Steckseite) 


hinten Pin-Numerierung 
Peri-Box 
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7805 (5V,1A) 
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Vokabeln TE 


0 REM ERWSKARKASSISARRRORK 
is REM 
2@ REM VOKRBELN LERNEN. 
25 REM Version 2.4 
38 REM 
35 REM % DIETER TRURE 
42 REM DINGELSTEDTURLL 16 
45 REM D-32658 RINTELN 
sa REM 
= REM ERRRRRRONEKKE 
sQ@ REM 
65 CRALL CLEAR 
/8 RANDNMIZE 
75 DPTION BASE 1 
ED DIM WC ZUR), SPRIUCHS« 20) 
85 CALL CHAR(C 129. "4428444474444" 7 
sa CALL CHAR«C 143, "4430444444444 92" ) 
95 CALL CHARC 149, '"44004444444444 387 ) 
120 CALL CHAR« 147, "aaSa444a724470R4" ) 
185 CALL CHARC 130. "WBORM44a3RAAT aaa" ) 
118 DATA RICHTIG.DIU HAST RECHT, GENAU, JAUOHL.NA KLAR.SN IST ES.DU SAGST ES, VOLLTR 
EFFER, DRS STIMMT. GANZ RECHT 
115 DATA HUT AB,DAS IST ES. LÜGISCH. PRZIS. NATRLTCH.DAS IST WAHR, VLLIG RICHTIG 
WEITER SO,DRS TRIFFT ES.RBER JA 
128 FOR I=si TO 20 
125 RERD SPRICHS“T> 
139 NEXT I 
135 DEF WIE KIRSEGBC USCHI, 1. POSCURCH I." 71-1) 
149 DEF War. X I=SEGSEL BL E), POSCHELKD. "7", LDIFL,LENCHSCH I I-POSCHECK I." /",1D? 
+45 RESTORE 1ac 
158 RERD LEKTIOHM 
155 PRINT TAB« 7): "VOKRBELM LERNEN" I: TABL 9 II "CLektion "ISTRBECLEKTION?,">": ı 
1608 ERLL HCHAR«C 24.2 ‚4? ‚2r) 
165 PRINT ss st ss s esse Neye Lektion einschreiben 7" 
178 GOSLUB 652 
175 GOSLUB 634 
182 IF K-74 THEN 2193 
185 CALL CLEAR 
1989 PRINT "Schreibe Deine Leltion In Datazeilen. be@ainnend":"mit 1860 im Forma, 
gı!' sa 
195 PRINT " DEUTSCHES VIDRT/FREMD-" : LNDISCHES WORT": :"Beende die Lektion m 
it dem Wort "Yan" „Hoc 
2ZBO:PRINT "zer nennt "ta'Nur GROELICHSTABEN veruenden" ı : "Umlau. 
te durch CTRL A.Q,1, Staıı 
298 GOSUB 6308 
218 STOP 
213 ZL=2L+1 
220 RERD WC ZL> . | 
225 IF POSCWEL ZU. "HE, IRB THEN 213 
239 REM Anzahl der abzufrasenden Vokabeln 
235 VOK=ZL-1 
240 TALL CLEAR 
245 PRINT "bersetzung'"::"Cc() ine deutsche”: :"c2) ine fremdindische" 
250 GOSIJB 634 
255 IF CK<49 +6 K>S5O I THEM 252 
z60 ART=K-d4EB 
265 REM 
278 REM . KXK FRAGESCHLEIFE xx% 
275 REM 
280 REM zufaeilig9e Auswahl einer Vokabel 
265 x%=INT-RNDIVOKI+I 
z9a OH ART GOSIIB 609.615 
295: TBs=s14-INTLLENC WORTZS 72) 
saa IF TB>8 THEN 310 
305 TB=1 
318 PRINT "bersrtze das Wort" :: TARCTBIWUNRTZS: ı 
315 ZEIL=B 
s20 FÜR Jei Tl 2 
325 GOTO 345 
33a REM Bildechirm-Seroliinge registrieren: 


n 


335 
348 
345 
350 
335 
368 
365 
370 
375 
380 
3853 
3930 
395 
494 
495 
416 
413 
428 
425 
430 
433 
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ZEIL=ZEIL+1 

REM Cursor-Pnasitijon 

IF LENCWORTISH>29-TE THEN 355 

PRINT TABL TB>) 

INPUT "" AS 

REM Einygabeknntrni'e: 

IF LENCASILIHLENCHNRTIG JE I)THEN 335 

ZEIL=ZEIL-T LENCRB >27) 

Nrenk+1 | 

IF PÜISCWORTIB. AS, 1 3THEN 455 

REM Antwort Ist falach 

ZEIL=ZEIL+RB 

REM Wokabeiliete wird um flach Veratenes Wnrt verlaengert 
IF Y„OK=ZBa THEN 420 

VOK=VYÄK+I. 

BL YO Jeidbe, > 

LALL SOUND«C 4ARG., 110.30. 119,230. e INTE RNDER +2 3K109. 30. -4;2) 
IF Je2 THEHN 435 


PRINT :: : "FALSCH 1": ı "Probiere es noch einmal :":: 


NEXT J 
PRINT :: "UNSINN 1": : "Die richtige bersetzung Ist": : TABL I4-TNTCLENCWARTIM)YTZ 


IIIWUORTIBE : : 


440 
445 
450 
455 
460 


465 


470 
475 
480 
485 
439 
495 
s00 
505 
si0 
515 
520 
525 
532 
335 
540 
545 
se0 
s35 


GNSUB 639 

GNTO 285 

REM Antwort ist richtig 

Ce" "RSPRÜCHBC INTCRNDEZUZ+I DE" IK" 

PRINT :: : TABL 14-INTCLENE CB I / 2 IC: ı 

CALL_ SOUND 250, 262,2.339.2.392.253 

Ri=R1+1 

FÜR I=j TO 209 

NEXT I 

REM lhiort abschiesean 

IF LEHEWORT2SJI>2B THEN 525 

FÜR I=i TO LENCUNRT2S } 

FALL HECHRARC 16-ZEIL, T8+1+1, 42) 

ERLL SOUNDE 58,118,0.147,1.196,3:.=-7.1) 

ERILL 2 HCHARG I6-ZEIL. TB+1 +1,32) 

NEXT 1 

REM richtig Serdtenes Wort wird elananLert 
VB Eyes YO > 

VOKEYOIK-1 

CALL CLEAR 

IF VOK THEN 285 

REM Auswertung 

PRINT "Du hast nın die" ı21.-1: "Vokabeln": "dieser Lektion Yelernt. " 
PRINT STR INTE-RT/NPX1Q2A+.535:" % Deiner Antworten" "waren richtis. " 


369 GOSUE 630 


S6&S 


NRea 


 RI=B 


ZL=B 
GOTN 148 

REM | 

REM KK UNTERPROGRAMME Wok 
REM 

WORTISEWLECH) 

WORTZS=W2EC % ) 

RETURN 

WORT 1E=LIES. X) 

MORTZSELLELH 

RETURN 


ALL KEYCA,K.S> 


IF S=Q THEN 630 

CALL CLEAR 

RETLIRN 

FÜR Im659 TI 524 STEP -13€ 
FÜR K=8 TO 2a STEP 4 
LAU SRUNDC-3a.1.K) 
NEXT K 

NEXT I 

RETURN 

REM 

REM 
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999 REM Nummer ner Lektion: 

18808 DRTRA 1 

10985 DATA NACHMITTAG/TARDE . HERR /SENOR EIH WENIGZUN POCO, AHKDMMMEN/LLEGAF . IN/DONDE 
» VERBRINGEN -FRASAR: 


1818 DATR RIEF-CERVEZAR.DER FHREP/EL CRUDILLO:UNDZY 

1815 DATA HERR LÜPEZ KOMMT NACH MADRID: WO ER EINE LIOCHE VERBRINGEN KILL/EL SENC 
R LOPEZ LLEGR A MADRTD: DANDE QUTERE PASAR LINA SEMANRA 

1028 DATA #44 


Alpha Lock 
ALPHA LOCK ABFRAGE 
Abfrage AUFRUF MIT "BL S$ALPHA" 


REF VMBW,VMBR MUSS IM PROGRAMM SEIN 
TI 99/4A REGISTER 0,1,2,11,12 WERDEN BENUTZT 


Jedem TI-Besitzer ist es RTS 2 
schon aufgefallen, daß Spiele N 2 en 
mit Joysticks nur laufen, wenn RO, 744 *ZEICHEN SICHERN 
die Alpha Lock Taste nicht ge- R1,SAVE * 
drückt ist. In Maschinenspra- nn z 
che ist es möglich, diese Taste R12 
abzufragen. Leider steht das >0015 “DIES IST DIE REINE ROUTINE 
nirgendwo im Handbuch. Hier >0007 u 
nun eine Routine, die dies er- er a 
möglicht. Einmal für Extended SRAUS 
Basic + 32 k Erweiterung als Po- 2 
keprogramm und als Quellcode Be 
für Minimen und für Editor/As- R2,16 
sembler + 32k. Das XB Pro- SvMBW 
gramm läßt sich in jedes Spiel 5 a een 
einbauen. Aufgerufen wird es “Riil | | 
dann mit CALL LINK (”"AL- T "ALPHA LOCK RAUS: 
PHA”). Das Assembler Pro- = Computer-Kontakt 
ea führt die R1 „SAVE das Heft mit den 
und kommt zum Basic Pro- ) a . 
gramm zurück, wenn die Alpha a preis günstigen 
Lock Taste nicht gedrückt ist. SRTS,R11 Kleinanzeigen 


Rudolf Frommer 


i G0OSUB 30000 !PROGRAMM FOKEN 
 CALL LINK ("ALFHA") 'DEMO 

END ! DEMO 
20000 I EEERERERRRRRRRRRKT NT 
30010 !#ALPHA LOCK ABFRAGE # 
SO0O2O \ FKRRRRERRRRTERKKF RT TI TH NH 
20030 !#*  RUDOLF FROMMER * 
30040 !* (05341) 245980 + 
>OOSO IRRRRHARRRRRRRRRNRNRTN 
30060 ! 
20070 RESTORE 30110 :: ADR=12304 
30080 READ A :: IF AX>-1 THEN CALL LOAD(ADR,A):= ADR=ADR+i :: GOTO 30080 
20090 CALL LOAD (8194,36,244,63,248) 
30100 FOR 1=16376 TO 165383 =: READ A :: TALL LOAD(I,A)z: NEXT I 
30110 DATA 128,128,002,000,002,232,002,001,048,002,002,002,000,016,004,032 
30120 DATA 032,044,004,204,030,021,031,007,019,024,006,160,048,048,016,249 
30130 DATA 002,000,002,232,002,001,048,074,002,002,000,016,004,032,032,036 
30140 DATA 003,000,000,002,003,000,000,000,004,091,161,172,176,168,161,128 
30150 DATA 172,175,163,171,128,178,161,181,179,129,029,021,002,000,002,23 
30160 DATA 002,001,048,002,002,002,000 ,016,004,032,032,036,004,192,216,000 
30170 DATA 131,124,002,224,131,224,004,096,000,112,047,172,006,160,052,252 
30180 DATA -1 
350190 REM NAMENSTABELLE: 
30200 DATA 065,076,080,072,065,032,048,018,000,000 , 000 ,000 , 000 , 000 , 000 , 000 
30210 RESTORE :: RETURN 
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I1 steuert 


Kassettenrecorder 


Der TI-99 bietet die Möglich- 
keit, den Motor eines ange- 
schlossenen Kassettenrecor- 
ders zu steuern. Allerdings geht 
dies nur, wenn Daten oder Pro- 
gramme eingelesen werden sol- 
len. Da komfortable Befehle 
anderer Computer wie ”Motor 
on/off” fehlen, besteht im Basic 
keine Möglichkeit, z.B. Be- 
gleitmusik zu Programmen von 
der Kassette aus einzuspielen 
oder Geräte mittels des Kasset- 
ten-Interfaces zu steuern. Ab- 
hilfe schafft das folgende kleine 
Maschinenprogramm, das mit 
Extended Basic und Speicher- 
erweiterung läuft. 

Um das Programm zu verste- 
hen, muß man genauer über das 
Innenleben des TI-99 Bescheid 
wissen. Leider gibt auch das 
Editor/Assembler-Handbuch 
nur spärliche Auskünfte. Alle 
Peripherie-Geräte werden über 
die CRU (Communication -Re- 
gister Unit) gesteuert. Dies ist 
ein Ein- und Ausgabebaustein, 
der durch Setzen und Löschen 
eines der 4096 CRU-Bits ge- 
steuert wird, Jedem Peripherie- 
gerät ist ein CRU-Block von 
128 Bits zugeordnet. Diese sor- 
gen dafür, daß Signale an die U/ 
0-Leitungen gegeben werden, 
z.B. zur Ansteuerung des Kas- 
settenrecorders. Der CRU- 
Adressbereich von >0000 bis 
>07FE wird vom Interrupt- 
Baustein TMS99901 intern ver- 
wendet. Wird nun das CRU-Bit 
22 an der Adresse >002C ge- 
löscht, schaltet der Computer 
über den Fernbedienungsstek- 
ker die Stromversorgung des 
Kassetten-Recorders CS1 ab. 
Dementsprechend wird der 
Strom wieder angeschaltet, so- 
bald das CRU-Bit wieder auf 
eins gesetzt wird. Einzelne Bits 
der CRU werden durch die As- 
sembler-Befehle SBO (Set Bit 
to One) und SBZ (Set Bit To 
Zero) angesprochen. Auf die- 
ser CRU-Bit-Adressierung be- 
ruht auch das Programm. 

Bei der Programmeingabe 
gibt es zwei Wege: Wer das Edi- 
tor/Assembler-Modul hat, 
kann den Quellcode abtippen 
und assemblieren lassen. Wenn 
Sie nur das Extended Basic- 


Modul mit 32K-Speichererwei- 


terung besitzen, müssen Sie die 


Pokeliste abtippen. Der Basic- 
Loader hat einige Besonderhei- 
ten: Da der Maschinencode völ- 


lig relocatibel ist, haben Sie die: 


Möglichkeit, die Startadresse 
vorzugeben. Am geeignetsten 
dafür dürfte der Low Memory 
zwischen den Adressen 9460 
und 16000 sein. Auch prüft das 
Programm, ob bereits vorher 
CALLINIT eingegeben wurde. 


So wird verhindert, daß bereits 


geladene Maschinenpro- 
gramme gelöscht werden. Die 
dritte Besonderheit ist, daß das 
Programm automatisch richtig 
in die Namenstabelle eingetra- 
gen wird. 

Ist nun das Maschinenpro- 
gramm sicher im Speicher un- 
tergebracht, stecken Sie den 
Fernbedienungsstecker des 
Kassettenrecorder-Kabels 
(schwarze Leitung) in die ent- 
sprechende Buchse des Kasset- 
tenrecorders. Das Programm 
stellt einen neuen Befehl zur 
Verfügung: CALL LINK 
(”"MOTOR”,A). A=0 heißt, 
daß der Strom abgeschaltet 
werden soll; bei A=1 wird er 
wieder angeschaltet. Alle ande- 
ren Werte führen zur Fehler- 
meldung "BAD VALUE”. Le- 
gen Sie nun eine Kassette ein 
und starten Sie das Band. Mit 
dem untenstehenden kleinen 
Programm können Sie durch 
Drücken der Tasten O und 1 den 
Kassettenrecorder dann steu- 
ern. 


T199/4 A 


100 CALL KEY(0,K,S):: IFS=0 THEN 100 
110 IFK=48 THEN CALL LINK(”MOTOR”,D) 
120 IFK=49 THEN CALL LINK(”MOTOR” 1) 


130 GOTO 100 
* 
% 
%* 
* Motor an: 
DEF NOTOR 
USRUS BSS 32 
STATUS EQU )837C 
GPLUS EBU )83E0 
FA EBU 38344 
NEXT EOU 30070 
NUNREF EQU 200€ 
XMLLNK EQU 2018 
CFI EAU )1288 
ERR EAU 32034 
ERRBV EBU )1E00 
MOTOR LUPI USRUS 
CLR R12 
GETVAL CLR RO 
ÄT Ri, 
BLUP @NUMREF 
BLUP G@XMLLNK 
DATA CFI 
MOV BFAC,RO 
CHKNUL NOV RO,RO 
JEQ HOTOFF 
CHKONE CI RO,S 
JER MOTON 
BADVAL LI  RO,ERRBV 
BLUP -BERR 


MOTON SEO 22 


J4P RETURN 


MOTOFF SBZ 22 


RETURN MOVB @2,@5TATUS 


LUPT GPLUS 


B 
ENI 


@NEXT 


—_ 


(C) Martin Kotulla 1984 
Fuer Extended Basic und Speichererweiterung 


Motor aus: CALL LINK("MOTOR” ‚0) 
CALL LINK("NOTOR” ‚1) 


‚Eigene Workspace-Register 


GPL-Statusbyte 
GPL-Workspace 
Fliesskomma-Akkunmulator 


. Sprung in den GPL-Interpreter 


Numerischen Paraseter holen 
Unterprograms fuer ROM-Routinen 
Umwandlung Fliesskomsa in Integer 
Fehlerausgabe-Routine 

"Bad Value” 


Workspace laden 
CRU-Basisadresse ist immer Null 
Einfache Variable 

Erster Parameter 

Wert holen ... 

».. und in Integer umwandeln 


An/aus-Befehl aus FAC holen 

Null: Motor ausschalten 

Eins: Motor einschalten 

Sonst: Fehler "Bad Value” ausgeben 
CRU-Rit einschalten: Motor an 
Ruecksprung nach Basic 

CRU-Bit ausschalten: Motor aus 
Ruecksprung: Status-Byte Loeschen 


GPL-Workspace laden 
Sprung zur Basic-Adresse 


100 ! POKELISTE FUER STEUERUNG DES CASSETTENMDTORS 
110 ! Aufrufs CALL LINKCMOTOR”,0) 


120 ! 


CALL LINKC"MOTOR”,1) 


130 1 ------------------ 2 


140 1! 


150 | mm nn nenn 


160 CALL PEEK(8198, 10) 


170 PRINT : 


| : IF ID43170 THEN CALL INIT 
:"STARTADRESSE? 9460”: : 


180 ACCEPT AT(22,15)VALIDATE(NUMERICIBEEP SIZE(-5):5T 


190 ST=5T+32 ı: MS=INT(ST/256): 
200 FOR I=ST TO S1+63 :: 
210 CALL PEEK(8196,A,B)s: | 
220 CALL LOAD(B196,INTEL/256) ,C-INT(C/256)%256) 


READ A ss 
CaArd56tB-B 


. LS=5T-M5R256 
CALL LOADSI,A):: 


230 CALL LOAD(C,77,79,84,79,82,32,N5,15) 


240 DATA 002 


NEXT I 


‚224,036, 244 ,004,204,004,192,002,001,000,001,004,032,032,012 


250 DATA 004,032,032,024,018,184,192,032,131,074,192,000,019,009,002,128 
260 DATA 000,001 ,019,004,002,000,030,000,004,032,032,052,029 ,022,016,001 
270 DATA 030,622,216,032,000,002,131,124,002,224 131,224 ,004,096,000,117 


280 ENI 


73 
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Hallo ATARI-Freaks 


ATARI hat wieder zuge- 
schlagen: Innerhalb von weni- 
gen Monaten sank der Preis des 
ATARI 800 XL von über 800.- 
DM auf jetzt nur noch 499.- 
DM. Entgegen allen Behaup- 
tungen hat dies nichts mit Aus- 
verkauf zu tun, im Gegenteil: 
ATARI wird hoffentlich noch 
in diesem Jahr einige weitere 
Rechner auf den Markt brin- 
gen, die, wie wir es ja von 
ATARI gewöhnt sind, voll 
kompatibel sein sollen. 

Auch jede Menge Software 
kommt auf den Markt: Das 
deutsche Adventure-Spiel AT- 
LANTIS zum Beispiel, das von 
seinen Programmierern auch 
auf den Hessischen Computer- 
tagen in Neu Isenburg vorge- 
stellt wurde. Auch die Usersoft- 
Serie wurde wieder um einige 
Titel ergänzt. Einige dieser 
neuen Programme werden wir 
Euch nach und nach näher vor- 
stellen. 


Mit DIGGER, dem Spiel- 
programm dieser Ausgabe, 


könnt Ihr Euch auf Schatzsuche 
begeben. Mit dem neuen For- 
mat können wir jetzt auch um- 
fangreichere Programme brin- 
gen. Das Formatlister-Pro- 
gramm, mit dem dieser Aus- 
druck erfolgte, findet Ihr eben- 
falls in diesem Heft. Natürlich 
haben wir auch an die Fortset- 
zung unseres Kurses über 


»selbstdefiniertte Zeichen ge- 


dacht: In dieser Ausgabe findet 
Ihr den versprochenen Zei- 
chensatzeditor. Ab dieser Aus- 
gabe wollen wir auch regelmä- 
Big Assembler-Tips veröffentli- 
chen, die den Maschinenpro- 
grammierern unter Euch helfen 
sollen, noch mehr aus den 
ATARI-Computern herauszu- 
holen. Außerdem gibt es noch 
den bereits angekündigten Be- 


richt über das Digital-Mikrofon. 


und eine kleine Vorstellung der 
ATARI-Buchhaltung. In unse- 
rer Utility-Serie findet Ihr in 
dieser Ausgabe die Programme 
Variablen-Lister und den VBI- 


Bremser. 
Thomas Tausend 


Zeichensatz-Editor 


Alle ATARI-Computer + 1 Joystick 


‚Mit dem Zeichensatz-Editor 
können Sie das erworbene Wis- 
sen um die Zeichengestaltung 
des ATARI praktisch anwen- 
den. Nach dem Starten des Pro- 
grammes mit RUN wird zuerst 
der Zeichensatz vom ROM ins 
RAM kopiert. Hierfür wird das 
erwähnte Maschinenprogramm 
eingesetzt. 


Der Bildschirm setzt sich aus . 


Abschnitten verschiedener 
Grafikstufen zusammen. Unter 
der Überschrift (GRAPHICS 
2) befindet sich ein -Fenster in 
Grafikstufe 4. Es dient zum 
Editieren des jeweiligen Zei- 
chens. Stick(0) bewegt den 
Cursor hierfür in 4 Richtungen. 
Mit dem Feuerknopf wird der 


Punkt unter dem Cursor inver- 


tiert. Darunter ist in Grafik- 
stufe 0 der Zeichensatz darge- 
stellt. In diesem Fenster findet 
auch die Auswahl des zu verän- 
dernden Zeichens statt. Je eine 
Zeile GRAFIK 1 und 2 stellen 
das Zeichen im Plakatschrift- 
Modus dar. In dem unteren 
Grafik 0-Fenster befindet sich 
eine Liste der möglichen Be- 
fehle, die jeweils durch Drük- 


ken des ersten Buchstabens ak- 
tiviert werden. 


»Auswahl« gestattet das 
Auswählen eines Zeichens mit- 
tels Links- und Rechtsbewe- 
gungen des Sticks (0). Es wird 
per Knopfdruck dann in das 
Editfenster kopiert. »Clear« 
löscht dieses Fenster, »Invertie- 
ren« kehrt die Farben um. 
Drückt man OÖ, so wird das Ori- 
ginalmuster des in Arbeit be- 
findlichen Zeichens eingeblen- 
det. 


Mit Z kann man den Grafik 
1+2-Zeichensatz umschalten 


(GROSSCHRIFT bzw. Klein- 


schrift + Grafikzeichen). Mit.L 
bzw. S läßt sich die LOAD/ 
SAVE-Routine aufrufen, die 
selbst von dem Maschinenpro- 
gramm in LS$ aufgerufen wird. 
Beachten Sie bei der Eingabe 
des Dateinamens, daß dieser 
die Gerätespezifikation enthal- 
ten muß: z.B. D:COMPU- 
TER.FNT oder C: usw. 


Experimentieren Sie ruhig 
mal! 


Thomas Tausend 


ATAR 


Zeichensatz-Editor 


100 DIM 1L5$(40),MM5(40),N$C20) 

105 REM SPEICHER RESERVIEREN: 

110 MEM=(INT(PEEK(1068)-4)/4)*4 

120 POKE 103,MEM-1:GRAPHICS O 

130 GOSUB 1120:P=1532 

135 RE}! MS-PROGRANM CHR-ROM->RAM 

140 A=USR(ADR(MM$), 224,MEM) 

150 S=37:27=3 lez 

160 POKE 755,MEi 

170 OPEN geh 

175 REM BILDSCHIRMSPEICHER 

180 BS=PEEK(33)+256*PEEK(39) 

185 REM DISPLAY-LISTE 

190 DL=PEEK(5580)+255*PEEK(551) 

200 POKE DL+3,54+7 

205 REM DATEN FUER NEUES DISPLAY 

210 DATA 7,9,3,93,3,3,3,3,3,2,3,8, 

I Be, ea: 

220 RESTORE 

230 FOR N=1 TO 23:READ D:POKE N+5+DL,D 
240 NEXT N 

250 POSITION 1,0 

250 ? "* zeichen-editor * 
tausend" 

270 POKE 87,0:POKE 83,37:POSITION 2,4 
280 FOR N=0 TO 127:? CHRS$(27);CHRS(N); 
290 NEXT N:POKE 752,1 


I 
I 


9 U 


.von thomas 


300 POSITION 2,9:? "(A)uswahl (U)e 
bernehmen" 

310 ? "(I)nvertieren (C)lear (L)oad" 
320 ? "(Z)eichensatz (S)ave (O)rgin 


al" 

335 REM EDIT-RAHMEN 

340 POXE 37,4:COLOR 1 

350 PLOT 31,5:DRAWTO 40,5 

380 DRAWTO 40,14:DRAWTO 31,14 
370 DRAWTO 31,5 

330 BAS=224:CH=54:G0TO 8340 

390 POKE 87,4:L0OCATE S,Z,FW:C=FW 
395 REM STICK-ABFRAGE 

400 R=STICK(0):K=STRIG(O) 

405 REM TASTE GEDRUECKT?. 

A1lO IF PEEK(753)=3 THEN 500 

420 IF K=1 THEN 450 

430 COLOR NOT (FW):PLOT S,Z 
440 IF STRIG(O)=O THEN 449 

450 GOTO 390 

450 ON ABS(R-5) GOTO 540,400,400,4090, 
550,400,550,570,5830 

A7O IF NS<32 THEN NS=39 

480 IF NS>39 THEN NS=32 

490 IF N%«5 THEN NZ=13 

500 IF NZ>15 THEN NZ=5 

510 COLOR FW:PLOT S, Z:S=NS: Z=NZ 
520 IF STICK(0)<>15 THEN 520 
530. GOTO 390 

540 NS=S+1:GOTO 470 

550 -NS=S-1:G0TO 470 
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560 
570 
575 
580 


590: 


600 
610 
615 
520 
630 
640 
650 
550 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 


820. 


830 
840 
850 
860 
865 
870 
830 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
950 
970 
980 
990 
995 


NZ=Z+1:G0TO 470 


NZ=Z-1:G0T0 470 


REM FARBE UMKEHREN 

C= NOT (C):COLOR C 

PLOT S,Z:GOTO 400 

COLOR FW:PLOT S,Z 

COLOR O:PLOT. 0,5 

REM TASTATUR ABFRAGEN 

GET #3,T 

IF T=90 THEN POKE 756 ,MEM+2*ZF:ZF= NOT (ZF) 
IF T=65 THEN GOSUB 730 

IF T=76 THEN F=0:G0TO 900 

IF T=85 THEN 1000 | 

IF T=83 THEN F=1:G0T0 900 

IF T=79 THEN BAS=224:G0SUB 860:GOTO 390 
IF T=73 THEN 1030 

IF T=67 THEN 1070 

IF PEEK(753)=3 THEN 710 

GOTO. 390 

REM AUSWAHL EINES ZEICHENS 

POKE 87,0 

CH=PEEK(BS+P) 

POKE BS+P,CH+128 
NP=P+PTRIG(O)-PTRIG(1) 

IF NP=151 THEN NP=301 

IF NP=302 THEN NP=162 

POKE BS+P,CH 

IF STRIG(O)=0 THEN BAS=MEM:GOTO 840 

P= 

GOTO 750 | 

FOR N=BS+320 TO BS+359:POKE N,CH 

NEXT N 

FOR N=0 TO 7 | 

REM DATEN IN FENSTER KOPIEREN 

POKE BS+64+N*10, PEEK(N+CH*8+BAS*256) 
NEXT :N 

GOTO 390 

POKE 87,0:POSITION 2,9:? CHR$(156);5:? CHR$(156); 
? CHR$(156);:? CHR$(156);;POSITION 2,9 
> "Bitte geben Sie den Dateinamen ein:" 
TRAP 980 j 

? :? "DsSFILENAME:EXT : "3;2INPUT N$ 
CMD=8:IF F=0 THEN CMD=4 

OPEN #1,CMD,0,N$ 

X=USR(ADR(LS$), F,MEM) 

CLOSE #1 

GOTO 300 

REM DATEN IN ZEICHENSATZ KOPIEREN 


1000 POXE 37,0:FOR N=0 TO 7 
1005 POSITION 2+N*4,12:? PEEK(BS+64+N*10);" "; 
1010 POKE N+CH*8+MEM*255 ‚PEEK(BS+64+N*10) 
1020 NEXT N:POKE 87,4:G0TO 390 
1025 REM FENSTER INVERTIEREN. 
1030 FOR N=0 TO 7 
1040 POKE BS+54+N*10,255-PEEK(BS+64+N*10) 
1050 NEXT N | 
1060 GOTO 390 
1065 REM FENSTER LOESCHEN 
1070 FOR N=0 TO 7 
: 1080 POKE BS+54+N*10,0 


| | PT 


75 


ATARI = 
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1090 NEXT N 
1100 GOTO 390 
1110 GOTO 1110 
1120 REM * CHR-SATZ-ROM-TO-RAM-COPY * 
1130 S=0:RESTORE 1150 
1140 FOR A=1 TO 34:READ D:MM$(A,A)=CHR$S(D):S=S+D:NEXT A 
1150 IF S<>5440 THEN ? "DATEN-FEHLER!":STOP 
1150 DATA 104,104,104,133,213,104,104,133,215,169,0,133,212,133,214 
1170 DATA 162,4,160,0,177,212,145,214,200,208,249,230,213,230, 215,202 
1180 DATA 208,240,96 
1190 REM * CHR - LOAD/SAVE * 
1200 S=0:RESTORE 1240 
1210 FOR A=1 TO 37:READ D:LS$(A,A)=CHR$(D):S=S+D:NEXT 'A 
1220 IF .S<>3352 THEN ? "DATEN-FEHLER!":STOP 
1230 RETURN 
‚1240 DATA 152,16,160,7,104,104,104,240,2,160,11,152,157,55,3,104,104 
1250 DATA 157,69,3,169,0,157,:68,3,157;72,3,169,4,157,7 ,3,22,.89,228 
1260 DATA 95 
2000 REM FETTE ETFERE EEE ET HI KENT NTH 
2010 REM * ZEICHENSATZ-EDITOR * 
2020 REM EREIHIKRKIEHIEIH ICH IETIE IE IF IF IE IC IE IE IE IE IE IE ICE 
2030 REM * VON * 
2040 REM * THOMAS TAUSEND = TT84 * 
2050 REM * AM FELSENKELLER 15 * 
2060 REM * 8754 KLEINHEUBACH * 
2070 REM *®  TEL.: (09371) /4547 x 
20830 REM 3E.3836.3°.2463°38.3°3°3630.3638.36.38.36.30.30.30.90.9036. 90.9596 3696 
2090 REM * entnommen aus der * 
2100 REM * Programmsammlung * 
2110 REM * BASIC-ZAUBERER von * 
2120 REM * Thomas Tausend | 5 
2130 REM BEIEIE IE IT IT EHI HK IE EEE HIER IE FH HTIE HH 


ATARI-Buchhaltung 


Leider hat ATARI immer 
noch unter dem Image des 
Spielautomaten- und Telespiel- 
herstellerss zu leiden. »Mit 
ATARI kann man eben nur 
spielen...« oder »Für ernsthafte 
Anwendungen sollte man sich 
einen C 64 zulegen...« hört man 
fast einstimmig aus allen Test- 
redaktionen und Computerlä- 
den. Allerdings völlig zu un- 
recht, denn ATARI ist dank 
seiner sehr genauen Rechen- 
routinen (z.B. SOR(25)-5 er- 
gibt wirklich 0!) für Rechenauf- 
gaben besser geeignet als z.B. 
ein Commodore, Apple, 
Schneider oder Sinclair Rech- 
ner! 


ATARI hat mit KARTEI- 
KASTEN, GRAPH IT und 
ATARI SCHREIBER (über 
den wir schon berichteten) be- 
wiesen, daß sich mit den 
ATARI-Computern durchaus 
ernsthafte Anwendungen reali- 


sieren lassen (ohne langwierige 
Zugriffszeiten auf Disk-Daten, 
wie es bei gewissen Computern 
selbstverständlich ist). Neben 
ARTIKELVERWALTUNG 

hat ATARI nun das Programm 
BUCHHALTUNG auf den 
Markt gebracht, das speziell für 
den Groß- und Einzelhandel 
gedacht ist. 230 Konten können 
maximal angelegt werden. Für 
die fünfstelligen Kontennum- 
mern stehen 10 Kontenklassen 
zur Verfügung. Beim Bu- 
chungsvorgang wird automa- 
tisch der ‘Joarnalerstellung, 
Kontoauszügen, Saldenlisten, 
Bilanz sowie Gewinn- und Ver- 
lustkonten Rechnung getragen. 


ATARI BUCHHALTUNG 
benötigt einen ATARI-Com- 
puter .mit mindestens 48K 
RAM, eine Diskettenstation 
und einen Drucker mit minde- 
stens 80 Zeichen Schreibbreite. 
Da das komplette Programm 


menügesteuert ist, bedarf es 
keiner Geistesakrobatik, um 
die Bedeutung irgendwelcher 
Funktionstasten auswendig zu 
lernen. Die wichtigsten Steuer- 
zeichen des verwendeten Druk- 
kers werden beim Anlegen ei- 
ner Datendiskette mit abge- 
speichert. So können fast alle 
handelsüblichen Drucker ver- 


wendet werden. Die über 
40 seitige Beschreibung ist zwar 
ausführlich und gibt Vorschläge 
für den eigenen Kontenrahmen 
und die möglichen Buchungsco- 
des, muß jedoch mit einem gro- 
Ben Minus versehen werden: 


Um ein Verbreiten der An- 
leitung zu erschweren, hat 
ATARI die Beschreibung auch 
bei diesem Programm auf rotes 
Papier gedruckt, das auf einer 
Fotokopie schwarz erscheinen 
würde. Leider sind die auf dem 
relativ dunklen Untergrund ge- 
druckten. Buchstaben (Matrix- 
drucker) dadurch an vielen 
Stellen nur sehr schlecht lesbar. 


Programm: Buchhaltung 
Hersteller: ATARI 
Preis: 199.- DM 
Datenträger: Diskette 
Gerät: ATARIab48K RAM 
Peripherie: 80-Zeichen-Drucker 

Diskettenstatiön 
Thomas Tausend 
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Viele Selbstprogrammierer 
kennen das Problem, daß man 
bei einem langen Programm am 
Ende schon nicht mehr weiß, 
welche Variablennamen am 
Anfang verwendet wurden. 
Auch bei den Programmen an- 
derer BASIC-Künstler ist es in- 
teressant, eine Liste der ver- 
wendeten Variablennamen zu 
erhalten, um diese besser analy- 
sieren zu können. 


Taucht in einem Programm 
eine Variable auf, so überprüft 
der Computer mit Hilfe der so- 
genannten "”VARIABLEN- 
NAMENTABELLE”, ob die- 
ser Name schon verwendet 
wurde. Ist dies nicht der Fall, so 
reiht er den neu hinzugekom- 
menen Namen in die bereits be- 
stehende Liste ein. Sie können 
sich dann mit RUN den Inhalt 
der Variablennamentabelle an- 


sehen. 
Da beim SAVE-Vorgang 


auch die Variablenliste mit 
übertragen wird, können sich 
auch noch Variablennamen in 
der Liste befinden, die nicht 
mehr benötigt werden. Diesen 
»Schrott« beseitigt man durch 
das Listen des Programmes auf 
einem externen Speicher (Kass. 
oder Disk) und anschließendem 
ENTERn. Das Programm VA- 
RIABLEN-LISTER ermög- 
licht nun dem Besitzer einer 
Diskettenstation mit dem Be- 
fehl ENTER ”D:VLIST” die 
Ausgabe einer Variablenliste 
des im Speicher befindlichen 
Programmes, ohne daß diese 
beeinträchtigt wird. Lediglich 
die Variable ”OQ”, die das 
VLIST-Programm verwendet, 
wird an die Variblennamenta- 
belle angehängt. 


Um die VLIST-File auf Dis- 
kette zu schreiben, ist das VA- 
RIABLEN-LISTER-Pro- 
gramm fehlerfrei einzugeben 
und mit RUN zu starten. Spei- 
chern Sie dann das VARIA- 
BLEN-LISTER-Programm ab, 
damit Sie die VLIST-File auch 
noch auf andere Disketten spie- 
len können. Verwenden Sie je- 
doch einen anderen Namen als 
ausgerechnet VLIST, da sonst 
das eigentliche Hilfsprogramm 
überspielt ‚würde. Da. Varia- 
blennamen bei den ATARI- 
Computern praktisch beliebig 
lang sein dürfen, muß eine be- 
sondere Vorkehrung getroffen 


werden, damit der Computer 
das Ende eines Namens er- 


kennt. Dies geschieht, indem 


das höchste Bit (Bit 7) des letz- 
ten Zeichens gesetzt wird, in- 
dem er 128 zum Code dieses 
Zeichens addiert. Das Zeichen 
erscheint dann invers. Handelt 
es sich bei der Variablen um 
eine Buchstabenvariable 
(String), so ist das letzte Zei- 
chen ein ”$” — ein Dollarzei- 
chen. Dimensionierte Vearia- 
blen enden mit einem inversen 
>. 

Für den Anfang und das 
Ende der Tabelle gibt es jeweils 
einen Zeiger: PEEK (130) + 


256 # PEEK (131) enthält die ' 


Adresse des ersten Zeichens. 
PEEK (132) + 256 *« PEEK 
(133) zeigt auf das Ende der Ta- 
belle. Als letztes Zeichen steht 
normalerweise ein Herz (Code 
0) in der Tabelle. Nur bei 128 
verwendeten Variablen zeigt 
dieser Zeiger auf das letzte Zei- 
chen der Variablennamenliste. 


Computer-Kontakt 


jetzt auch 


im Abo 


10 DIM M$(200) 


"ATARI 5 


- Folgendes kleine Programm verdeutlicht dies: 


VA = PEEK (130) + 256 x PEEK (131) 
VE =PEEK (132) + 256 x PEEK (133) 


FORN=VATO VE 
PRINT CHR$ (PEEK(N)): 
- NEXTN 


Der Atari 
als Tonband 


Nachdem wir bereits über 
den Sprachsynthesizer SAM 
und die ATARI Voice-Box be- 
richtet haben, hier nun eine völ- 
lig andere Möglichkeit, um 
Sprache auf den ATARI-Com- 
putern zu erzeugen. 


Mit dem DIGITAL-MI- 
KROFON und der dazugehöri- 
gen Software können Sprache, 
Musik und. andere Geräusch- 
quellen in den Computer einge- 
lesen und wieder abgerufen 
werden. Auch eine Funktion 
für die grafische Darstellung ist 
enthalten. 


Das Menü bietet folgende 
Funktionen: 
1. Sprache direkt 
2. Sprache in Speicher 


.3. Sprache aus Speicher 


4. Speicher auf Disk retten 
5. Speicher von Disk laden 
6. Grafische Darstellung 


15 M$(1,26)="?"TT84-Variablenlister: °%" 
20 M$(27, 78)="?2:?2; FORQ=PEER(130)+256*PEEK(131)TOPEEK(132)+25 


6*PEEK'" 


Bei ”Sprache direkt” ‚werden 
die Signale ohne Speicherung 
direkt im Fernsehlautsprecher 
wiedergegeben. ”Sprache in 
Speicher” übernimmt die Sig- 
nale vom DIGITAL-MIKRO- 
FON in den Speicher. Da die 
Auflösung sehr hoch ist, lassen 
sich auf einem 64 K Computer 
jedoch leider nur 15 bis 20 Se- 
kunden Sprache speichern. Die 
Funktion ”Sprache aus Spei- 
cher” gibt den unter 2. eingege- 
benen Text (Musik, Geräusch) 
wieder aus. 


Mit der Funktion "Grafische 
Darstellung” kann der Fre- 
quenzverlauf des im Speicher 
befindlichen Sprachfragmentes 
betrachtet werden. Nachdem 
man eine Start- und Endmar- 
kierung gesetzt hat, läßt sich 
der markierte Teil bis zu 32000 
mal wiederholen und mit Funk- 
tion 3 anhören. 

Preis: 198,- DM (inkl. Software) 


Bezugsquelle: Compy-Shop 
Am Seeufer 22, 5412 Ransbach 


Thomas Tausend 


25 M$(79,200)="(133)-1: ?CHR$(PEEK(Q)-128*(PEEK(Q) >127)); CHR$ 


(254-99*(PEEK(Q) >127 


))5:N.Q" 
30 
40 
50 Z=ASC(M$(N,N)) 


OPEN #1,8,0,"D:VLIST" 
FOR N=1 TO LEN(N$) 


60 IF Z=39 THEN Z=34 
65 IF Z2=37 THEN Z=155 


70 PUT #1,Z 

80 NEXT N 

90 PUT #1,155:END 
1000 REM 
1010 REM 
1020 REM 
1030 REM 
1040 REM * 
1050 REM * 
1060 REM * 
1070 REM * 
1080 REM 
1090 REM * 
1100 REM 


8764 


FEREFERREREREFERREHREHEEREH EHI TH HR N 


* VARIABLEN-LISTER by TT84 * 
KEHRKERTERECHEHRERHEEHHERHKENN 
* ATARI-Club Kleinheubach * 
Thomas Tausend * 
Am Felsenkeller 15 * 

*# 

* 


Kleinheubach 


Tel.: (09371) /4647 


FRERREEHERRERFEERH HUT HET I IN 


(c) 1984 by TT84 * 
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Digger 


10 GRAPHICS 18:SETCOLOR 2,0,0 


Nox zunnaneN! 
112 #5, eek 


12? #65" * DIGGER * 
13 7 #5;" * PAL 
14.2.9635 % VON =" 
15 ? #65" * R.DAVID 984 *" 
15 ? #5; * P yı 
17 ? #6," * GINSTERWEG 13 gt 
18 2 #65" * 4700 Ham 1 =" 


19 ? #65; " Re! 


20 FOR. F=0 TO 1500:NEXT F:GRAPHICS 18 
25 ? #6; ; "SCHWIERIGKEITS-GRAD":? #6;''(1 
-3) 7." 
27 A=PEEK(754):IF A=31 THEN A=1:WER=-5 
:QWE=4.0E-03:G0TO 40 
28 IF A=30 THEN A=2:WER=-2 :QWE=5 .0E-03 
:GOTO 40 
29 IF A=25 THEN A=3:WER=O:QWE=6..0E-03: 
GOTO 40 
30 GOTO 27 
40 POSITION 9,1:? #5;5A:POSITION 0,3:? 
#6; ABS(WER-3) ;" SPRENGSAETZE"" 
50 >? #6;"ZEIT :";INT(7/QWE);'" EINHEITE 
N" 
90 FOR F=0 TO 500:NEXT F 
100 GRAPHICS 23:SOUND 0,27,10,5:SETCOL 
OR 0,3,6:SETCOLOR 1,9,10:SETCOLOR 2,5, 
A:SETCOLOR 4,0,0:POKE. 559,0 
150 COLOR 2:FOR F=0 TO 15:PLOT 1,F:DRA 
WTO 159, F:NEXT F 
155 DATA 100,115,7,15,1,103,107,9,15,3 
‚110,113,9,12,2,102,103,2,4,3 
150 FOR 'F=1_TO 4:READ A,B,C,D,E:COLOR 
EsFOR X=A TO B:PLOT X,C:DRAWTO X,D:NEX 
T X:NEXT F:SOUND 0,37,10,5 
165 EOR F=99 TO 116:PLOT 108,0:DRAWTO 
F,7:NEXT F:SOUND 0,47,10,5 
180 DIM SX(35),SY(35):COLOR 3:FOR F=1 
TO 35: A=INT(RND(O)*140+10) 2B=INT(RND(O 
)*65+20):3SX(F)=A:SY(F)=B:FOR C=0 TO 6 
190 READ N,M:RLOT N+A,C+B:DRAWTO M+A,C 
+B:NEXT C:RESTORE 195:NEXT F 
195 DATA -2,2,-3,3,-4,4,-5,5,-4,4,-3,3 
„2,2 
200 SOUND 0,57,10,5:DIM SC(3):I=0:FOR 
=40 TO 130 STEP 45:I=I+1: SC(I)=RND(O) 
*50+35 
205 LOCATE Q,SC(I),L:IF L<>0 THEN Q=Q- 
45:1I=I-1 
207 NEXT Q 


210 COLOR 3:PLOT 136,1:DRAWTO 158,1:DR- 


AWTO 158,13:DRAWTO 136,13:DRAWTO 136,1 
215 COLOR 1:FOR F=4 TO 12:PLOT 137, Fi D 
RAWTO 157,F:NEXT F:PLOT 151,3:PLOT 150 
„3: COLOR 3: PLOT 150,2:PLOT 151 „2 

220 COLOR O:PLOT 141 ,SC(1) /10+3:PLOT 1 

48,SC(2)/10+3:PLOT 154,SC(3)/10+3 


ATARI 


250 FOR F=0 TO 6.3 STEP 0.7:PLOT 7+5*S 


IN(F),7+5*COS(F)<NEXT F:PLOT 7,7:SOUND 
0,77,10,5 

250 DIM ZX(7),ZY(7):FOR F=3 TO 3:2X(4 

-F)=7+4*SIN(F) :ZY(4-F)=7+4*COS(F) NEXT 
F 

270 DIM SP(90):I=1:FOR F=0 TO 6.3. STEP 
0.16:SP(I)=INT(10*SIN(F)):SP(I+1)=(8* 
COS(F))sI=I+2:NEXT F 

400 A=50:B=51:W=1510:0=52:D=9:E=11:F=1 

4: JU=2:G=15 :HA=1600: ZT=1:I=0:SOUND 0,0 
‚0,0:POKE 559,34 

500 REM *** START *** 

700 ZT=ZT+QWE:COLOR O:PLOT 7,7:DRAWTO 
ZX(ZT),ZY(ZT):IF ZT=7 THEN 10000 

800 LOCATE 40,SC(1),L:LOCATE 85,SC(2), 
L1:LOCATE 139,SC(3),L2:IF L+L1+L2=JU T 
HEN GOSUB 20000 

900 GOTO STRIG(O)+901 

901 GOTO 15000 

902 REM 

1000 TRAP 32510:G0OSUB STICK(0)+32500 
1050 COLOR: 2:PLOT 7,7:DRAWTO ZX(ZT),ZY 
(ZT) 

1100 Al=C+1:A2=C+2: A3=C+3 : A4=C+4 :B2=E+ 
1: B3=E+2 : B6=E-1 : B7=D-1 3 C4=A-4: 03=A-3:C 
2=A-2:C1=A-1 

1499 REM **** FIGUR **** 

1500 COLOR 1:PLOT A,D:DRAWTO A,G:PLOT 

B,D:DRAWTO B,G:PLOT C,D:DRAWTO C,G:COL 

OR 2:PLOT A,F 

1502 COLOR 2:PLOT W1,W2:DRAWTO W3,W4 
1505 GOTO W | 
1510 SOUND 0,20,10,5:PLOT C,F:PLOT A,E 
PLOT C,E: PLOT B, Gew15 50:SOUND 0,0,0, 

0:GOTO 1590 

1550 SOUND 0,30,10,5:PLOT C,F:PLOT A,E 
sPLOT C,E:PLOT A,G:PLOT C,G:W=1510:SOU 

ND 0,0,0,09 

1590 TRAP 500:G0TO HA 

1599 REM *##+*#* HACKEN R #### 

1600 COLOR 3:PLOT A1,B2:PLOT A2,B2:PLO 

T A3,B2:PLOT A4,B2:PLOT A4,E:PLOT A4,B 

3 

1510 GOSUB 4000 

1820 COLOR 2:PLOT A1,B2:PLOT A2,B2:PLO 

T A3,B2:PLOT AA,B2:PLOT A4,E:PLOT A4,B 

3:PLOT AA,B6:PLOT A3,D:PLOT A1,B7 

1650 COLOR 3:PLOT A1,B2:PLOT A2,B3:PLO 

T A3,F:PLOT A4,B3:PLOT A2,G 

1670 FOR T=14 TO O STEP -2:SOUND 1,1,0 
‚„T:NEXT T 

1580 COLOR 2:PLOT A1,B2:PLOT A2,B3:PLO 

T A3,F:PLOT A4,B3: PLOT A2,G: GOTO 500 

1699 REM **** HACKEN L **#** 

1700 COLOR 3:PLOT C1,B2:PLOT C2,B2:PLO 


m 


T C3,B2:PLOT C4,B2:PLOT C4,E:PLOT C4,B 


3 


1710 GOSUB 4000 


1720 COLOR 2:PLOT C1,B2:PLOT C2,B2:PLO 
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T C3,B2:PLOT C4,B2:PLOT C4,E:PLOT C4,B 

3:PLOT CA,BS:PLOT C3,D:PLOT :C1,B7 

1750 COLOR 3:PLOT C1,B2:PLOT C2,B3:PLO 

T c3,FsPLOT C4,B3:PLOT C2,G 

1779 FOR T=14 TO O0 STEP -2:SOUND 1,1,0 
‚„T:NEXT T 

1780 COLOR 2:PLOT C1,B2:PLOT C2,B3:PLO 

T C3,F:PLOT C4,B3:PLOT C2,G:G0T0 500 

A000 REM *** STEIN *** 

4010 I=I+1:IF I=35 THEN I=1 

4020 LOCATE SX(I),SY(I)+9,L:GOTO 4025+ 

L 

4025 REM 

4025 RETURN 

4027 RESTORE 195:SK=SY(I)+9:G0OTO 4030 

4023 RETURN | 

4030 SK=SK+1:LOCATE SX(I),SK,L:GOTO 40 
35-L 

4032 GOTO 4035 

4033 REM 

4034 GOTO 4030 

4035 COLOR 2:PLOT SX(I)-4,SY(I)+7:DRAW 

TO SX(I)+4,SY(I)+7:PLOT SX(I)-5,SY(I)+ 
8:DRAWTO SX(I)+5,SY(I)+8 

AOAO FOR T=0 TO 6:SOUND 0,20*T,0,13:RE 

AD N,M:COLOR 2:PLOT SX(I)+N,SY(I)+6-T: 
DRAWTO SX(I)+M,SY(I)+6-T:COLOR 3 

4045 PLOT SX(I)+N,SK:DRAWTO SX(I)+M,SK 
:SK=SK-1:NEXT T. 

4050 SY(I)=SK+1:SOUND 0,0,0,0:RETURN 
10000 REM ** AUS ** 

10010 DATA 126,251,114,230,108,217,0,0 
‚108,217,96,193,91,182,96,193,108,217, 
96,193,128,251 

10030 RESTORE 10010:FOR T=1 TO 11:READ 
L,J:FOR L1=15 TO O0 STEP -0.5:SOUND 1, 
J,10,L1:SOUND 0,L,10,L1:NEXT L1:NEXT T 
10050 GRAPHICS 1:SETCOLOR 2,0,0 

10059 ? #585" DIE ZEIT ISTUM !!! -N 
UR:"s(JU-2) /2;" OBJEKTE GEFUNDEN 
_ schlappe leistung 
10090 POKE 764,255 

10100 IF PEEK(764)=255 THEN 10100 
10110 RUN 

15009 REM ** SPRENGEN ** 

15010 WER=WER+1:IF WER>3 OR G>90 OR R< 
10 OR B>150 THEN WER=WER-1:GOTO 1000 


15020 COLOR 2:FOR T=1 TO 90 STEP 2:SOU 


ND 0,T,0,13:PLOT B,B2:DRAWTO B+SP(T),E 
+SP(T+1):NEXT T:SOUND 0,0,0,0 

15100 POKE 764,255:GOTO 1000 

20000 REM ** SCHATZ ** 

20010 JU=JU+2:LK=10+6*(JU-3) 

20030. COLOR 1:FOR T=12 TO 16:PLOT LK,T 
:DRAWTO LK+5,T:NEXT T:COLOR 2:PLOT LK, 
12:PLOT LK+5,12 | 
20040 PLOT LX+1,13:DRAWTO LK+4,13:PLOT 
LK+1,15:PLOT LK+4,15 

20050 IF JU=8 THEN 25000 
20055 DATA 53,108,0,0,64,128,53,108,72 
‚„144,64,128,81,162,0,0,72,144,47,96,53 


ATARI 


‚108,63,126,35,72,40,81,42,85,47,96 
20056 DATA 53,108,53,108,47,96,42,85,4 
0,81 

20060 RESTORE 20055:FOR T=1 TO 7:READ 
L,J:FOR L1=15 TO O0 STEP -1:SOUND 1,J,1 
O,L1:SOUND 0,L,10,L1:NEXT L1:NEXT T 
20070 SOUND 0,0,0,0:SOUND 1,0,0,0:RETU 
RN | 

25000 REM *** SIEG *** 

25030 RESTORE 20055: FOR’ T=1 TO 21:READ 
L,J:FOR Li=15 TO O STEP -1:SOUND 1,J, 
10,L1:SOUND 0,L,10,L1:NEXT L1:NEXT T 

25040 GRAPHICS 1:SETCOLOR 2,0,0 

25050 POSITION 0,1:? #65"--OBJEKTE GEF 

UNDEN—-": POSITION 1,3:? #6;"ZEIT:"sINT 
(ZT/QWE);" EINHEITEN" 

25090 POKE 754,255 

25100 IF PEEK(764)=255 THEN 10100 

25110 RUN 

32507 LOCATE A4,D,L:LOCATE A4+1,B2,L1: 

LOCATE A4,G,L2:IF L=3 OR L2=3 OR L1=3 

THEN W=1550:RETURN 

32508 W1=A:W2=D:W3=A: W4=GsA=A+1:B=B+l: 

C=C+1:5=15:G0SUB 32570 :HA=1600 : RETURN 

32510 RETURN 

32511 .LOCATE C4,D,L:LOCATE (4-1,B2,11: 

LOCATE C4,G,L2:IF L=3 OR L2=3 OR L1=3 

THEN W=1550: RETURN 

32512 W1=C3W2=D:W3=C: W4=G 3 A=A-1:B=B-1: 

C=C-1:S=15:HA=1700:GOSUB 32570 : RETURN 

32513 GOTO 32560 

32514 LOCATE B,D-1,L:IF L=2 AND D>9 TH 

EN 32550 

32515 W=1550:RETURN 

32550 W1=A:W2=G :W3=C : W4=G ; D=D-1: E=E-1: 
=F-1:G=G-1:W=1510:HA=500 : RETURN. 

32560 LOCATE A,G+1,L:LOCATE A3,G+1,L2: 

IF L+L2<3 THEN GOTO 32565 

325681 IF L=3 OR L2=3 THEN W=1550:RETUR 

N | 

32582 IF L+L2>2 THEN 32570 

32563 GOTO 32585 

32565 IF G+1>90 THEN RETURN 

32555 W1=A:W2=D:W3=C:W4=D:D=D+1:E=E+1: 
=F+1:G=G+1:W=1510:HA=1600 sRETURN 
32569 REM *** FALL **# 

32570 LOCATE. A,G+1,L:LÖCATE C,G+1,L2:I 


F L=0 OR L2=0 THEN SOUND 0,0,0,0:RETUR 


N 
32572 IF L=3 OR L2=3 THEN SOUND 0,0,0, 

O:RETURN 

32575 COLOR 3:PLOT A,D:DRAWTO A,G:PLOT 
B,D:DRAWTO B,G:PLOT C,D:DRAWTO C,G:CO 

LOR 2zPLOT A,F 

325758 COLOR 2:PLOT W1,W2:DRAWTO W3,W4 
32577 PLOT C,F:PLOT A,E:PLOT C,E:PLOT 

A,G:PLOT C,G:W=1510:S=S+1:SOUND 0,S,10 
‚7 

9 

32580 W1=A:W2=D: W3=C:W4=D:D=D+1:E=E+1: 

F=F+1:G=G+1:W=1510:HA=1600:G0T0 32570 
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Atari-Freunde aufgepaßt: 
Ab jetzt gibt es hier die Assem- 
blerecke, in der Sie jeden Mo- 
nat Tips und Tricks für ange- 
hende und fortgeschrittenere 
Assemblerprogrammierer le- 
sen können. Gerade der Atari- 
Computer mit seiner Vielzahl 
von Grafik- und Soundregistern 
bietet dem Assemblerprogram- 
mierer ein unendliches Betäti- 
gungsfeld; die Assemblerecke 
wird dabei mit Tips und Anre- 
gungen zur Seite stehen. Aber 
neben den hervorragenden, für 
meine Begriffe im Homecom- 
puterbereich noch unübertrof- 
fenen grafischen Fähigkeiten, 
soll auch das komfortable Be- 
triebssystem nicht vergessen 
werden. 


Gleich das heutige Thema be- 
faßt sich mit einem zentralen 
Punkt des Operating Systems. 


PETER'S 
RNS>ENMELERELCHE 


Ich bin schon von vielen Leuten 
gefragt worden, wie man denn 
in Assembler ”etwas auf den 
Bildschirm” bekommt - bitte 
schön — Sie können’s im An- 
schluß lesen. 


In Zukunft soll der Schwer- 
punkt nicht nur auf reinen As- 
semblerprogrammen liegen, 
sondern auch maschinennahe 
Sprachen wie ”ACTION!” 
oder ”C” werden betrachtet. 
Natürlich bringen wir auch 
nützliche Maschinenunterpro- 
gramme für BASIC-Pro- 
gramme. Wer Anregungen hat 
oder ein bestimmtes Thema in 
der Assemblerecke besprochen 
haben möchte, der kann sich 
mit mir in Verbindung setzen. 
Das wär’s für diesmal, jetzt 
geht’s ans Gerät 


Peter Finzel 


530 schreiben den Befehl ”Put 
Text Record” in den IOCB, 
Zeile 540 bis 570 begrenzen die 
maximale Länge des Ausgabe- 
textes auf 100 Zeichen. Die hier 
angegebene Länge.sollte immer 
größer als die tatsächliche 
Länge des Textes sein, sonst 
wird er nicht vollständig ausge- 
druckt. Anschließend wird im 
X-Register eine Null hinterlegt, 
die dem nachfolgenden CIO- 


.OPT OBJ 


ATARI 


Aufruf mitteilt, daß der IOCB 
Nummer 0 zu bearbeiten ist. Sie 
bekommen von CIO im Y-Re- 
gister eine Statusmeldung zu- 
rück, haben aber im vorliegen- 
den Fall kaum Chancen, einen 
Fehler zu begehen. 

Bleibt noch anzumerken, daß 
diese Methode der Textaus- 
gabe die universellste ist, da sie 
auf allen alten und neuen ATA- 
Rls funktioniert. 


0100 peu 
0110 ;Textausgabe in Asssabler fuer alle ATARI-Computer 


0120 ; 


0130 jPeter Finzel 1984 


0140 : En u S X X 0 2 0 X 0 2 DU 0 CU 0 5 0 Öl 0 l000 ll ÖQı00 0 DU ÜQo DU u Qoo lu Do u 2 oo 020 


0150 


21 Einige Adressen des Betriebsystemes: 


017 
9100 CPTXTR = 509 
0190 ICCOM = 50342 


; CIO-Betfehlscode fuer 'Put Tent Record’ 
; IOCB Nr.O Komsandoregister 


‚0200 ICBADR = 60344 ; Bufteradresse IOCBRO 
"0210 ICBLEN = 50348 ; Laenge dieses Buffers 


0220 CIOV = $E4S& 
0230 ; 


‚;, TIO Einsprungadr esse 


0240 vnene,e,sne;:,e:;,e;,e,ese,e,e,e,e,ee,eees,seee:,eeeeeeeeeeeeeeeseRrt 


0250 ‚Zuerst ein 


ogr 
0250 ‚wie TXATAUS benutzt wirdı 
SIEISOHGCHESSCEHUEFTEE 


0270 ; 
0280 


s 
0290 “= SO680 


aaa das Ihnen zeigt, 


8233596450453449U244764H I HB ESS288 


in PABE &, zweite Hauslfte 


0300 ;3 
0310 DEMO LDA STEXTI1U233 ; LSB des ern: in Akku 


0320 
0330 
0340 


LDY #TEXT1/256 ; MEB in Y-Regist 
JSR TXTAUS s und rer 
RTS 


0350 ; 
0360 TEXTI1 .BYTE "Diese Zeile wird ausgegeben" ‚,s9B 


0500 te ten 
0390 me Teutausgabe Unterprogr ammaı 
0400 


0410 Ihe benutzen Sie TXTAUB: 
0420 1 -Akku/Y-Register mit der Adresse des Textes laden 


0440 ı (Akku mit LSB, 


Yait MBB) 


0450 3; -JSR TATAUS ausfushren 
000 een 


TY ICBADR+1 5 jetzt ist MSB dran 


‚LDA 8CPTXTR ı Befehl: Texrtausgabe 

STA ICCOmM $ ebenfalls in IOCB 

LDA #100 j max. Laenge des Tmtes vorgeben 

8TA ICBLEN 5; hier = 100 (willkuerlich gewaehlt) 
ı MSB Laenge ist Null 


Textausgabe 
in Assembler 


3 10CB Nr.O ist geseint 
; Zentrale 1/0 Routine aufrufen 
Eventi. Fehlercode ist ia YRegister 


Leider ist die Ausgabe von 
Meldungen und Texten in As- 
sembler nicht ganz so einfach 
wie in BASIC, welches über ei- 
nen komfortablen ”PRINT”- 
Befehl verfügt. Kein Grund zur 
Verzweiflung, denn das Be- 
triebssystem Ihres ATARI- 
Computers läßt Sie nicht im 
Stich. | 

Das Interface zum Betriebs- 
system wird durch das Unter- 
programm TXTAUS herge- 
stellt. Alles was Sie diesem Un- 
terprogramm mitteilen müssen 
ist die Anfangsadresse des aus- 
zudruckenden Textes, wobei 
der niederwertige Teil der 
Adresse (LSB) im Akku, der 
höherwertige Teil (MSB) im Y- 
Register übergeben wird. Se- 
hen Sie sich dazu das Demo- 
Programm (Zeilen 300-360) an, 
der Text selbst steht hinter ei- 
nem .BYTE-Befehl in Anfüh- 
rungszeichen. Bei Eingabe von 
eigenen Texten sollten Sie nie- 
mals das EOL (RETURN)- 


Zeichen $9B am Ende des Tex- 
tes vergessen. 


Tippen Sie das Listing mit 
Hilfe ihres Assemblers ein, bei 
MAC/65 und der Editor/As- 
sembler. Cartridge das .OPT 
OBJ in Zeile 90 beachten. Jetzt 
assemblieren Sie den Quelltext 
und starten das Maschinenpro- 
gramm mit dem Debugger an 
der Adresse 680 (Hexadezi- 


mal). Wenn Sie alles richtig ge- 


macht haben, müßte die Mel- 


dung dann am Bildschirm ste- 


hen. Falls Ihr Assembler keinen 
eingebauten Debugger hat, 
können Sie das Programm auch 
im DOS starten, z.B. mit DOS 
II Option M (Run at Address). 

Noch ein paar Worte zur 
Funktion des TXTAUS Unter- 
programmes. In den Zeilen 500 
und 510 wird die übergebene 
Adresse in den IOCB Nummer 
0 eingetragen. Sie wissen ja si- 
cher, daß der IOCB Nr. 0 im- 
mer.auf den Screen-Editor ge- 
öffnet ist. Die Zeilen 520 und 


VBI-Bremser 


Bei verschiedenen Versu- 
chen konnte ich feststellen, daß 


es zum Austesten von eigenen’ 


Programmen nützlich ist, wenn 
diese angehalten werden kön- 
nen, ohne den Bildschirm 
durcheinanderzubringen. »Mo- 
ment mal«, werden Sie jetzt sa- 
gen, »der ATARI bietet doch 
die Möglichkeit, mit der Ta- 
stenkombination CTRL-1 den 
Bildschirm. einzufrieren!« Dies 
ist jedoch nur zum Teil richtig. 
CTRL-1 beeinflußt nur die 
Ausgabe von Zeichen über den 
Bildschirmeditor, Player-Mis- 
sile-Grafik oder Grafik-Befehle 
zeigen ‚sich von diesem Trick 
unbeeindruckt. 


Startet man das Hilfsfile 
BREMSER mit ENTER 
»D:BREMSER” von Diskette, 
so wird ein VBI (Vertical Blank 
Interrupt) Programm angespro- 


chen, das bei gedrückter Op- 
tion-Taste in eine Endlos- 
Schleife springt, diese aber wie- 
der verläßt, sobald man OP- 
TION losläßt. Da viele Maschi- 
nen-Unterprogramme PAGE 6 
des ATARI verwenden, kön- 
nen sich bei manchen Program- 
men Probleme ergeben, falls 
diese mit BREMSER kollidie- 
ren. 


Die BREMSER-File wird 
durch eine fehlerfreie Eingabe 
des VBI-BREMSER-Program- 
mes und anschließendem RUN 
erzeugt. Speichern Sie sich das 
VBI-BREMSER-Programm 
ab, damit Sie es gegebenenfalls 
auch noch auf eine andere Dis- 
kette schreiben können. (Ver- 
wenden Sie hierzu aber nicht 
den Dateinamen BREMSER, 
da das Hilfsfile sonst gelöscht 
würde.) 
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VBI-Bremser 


200 DIM M$(200) 


210 M$(1,94)="CLREDIMISCI7),PSC13)5I$="ooeneeeenennnnnnn 3Pf="seereeenennne 3? V 


BI-Pause von Thomas Tausend%" 
220 M$(95,148)="FORN=1T013 :POKE1743+N, ASC(P$(N,N)) :N.N:SXX=USR(ADR(CIS))" 
230 FOR N=25 TO 42:READ A 
240 M$(N,N)=CHR$(CA):NEXT N 
250 FOR N=49 TO 61:READ A 
260 M$(N,N)=CHR$CA):NEXT N 
270 OPEN #1,8,0,'"D:BREMSER" 
280 FOR N=1 TO LEN(M$) 


290 Z=ASC(M$(N,N)) 


300 IF Z=39 THEN Z=34 
310 IF Z=37 THEN Z=155 


320 PUT #1,Z 
330 NEXT N 
340 PUT #1,155 
350 END 


400 DATA 104,169,208,141 
410 DATA 40,2,169,6,141,41,2,169,1,141 


420 DATA 26,2,98 


430 DATA 173,31, 208 
440 DATA 201,3,240,249,169,1,141;26,2,96 


1000 REM KEREREREERRERRERREEHEERFE HERRN 


1010 REM * 


VBI-BREMSER ij 


1020 REM FKRRRERERFERERRERHRREHHREH HERRIN 


1030 REM * ATARI-Club Kleinheubach 


1040 REM * 
1050 REM * 
1060 REM * 
1070 REM * 


%* 

Thomas Tausend = 
Am Felsenkeller 15 * 
8764 Kleinheubach * 
Tel.: (09371) /4647 * 


. 1080 REM FREREEREREREERFEHEEREEH TITTEN 


1090 REM * 


Formatlister 
Für Atari 


Formatlister ist ein Pro- 
gramm zur Ausgabe eines for- 
matierten Programmlistings auf 
einem Drucker. Damit kann 
man dann die Druckerbreite 
beim Listen beschränken, um 
hinter die Programmzeilen 
noch einen eigenen Kommen- 
tar schreiben zu können. Das 
Programm wird zuerst auf die 
Diskette gelistet (LIST” D: 


20 REM. VON 


10 REM FORMATLISTER 


100 ? CHR$(125):? :? "Formatlister":? 


(c) 1984 by TT84 * 


NAME . EXT ”). Anschlie- 
ßend lädt man das Programm 
”Formatlister” und startet es 
mit RUN. Das zu listende Pro- 
gramm wird in die Disketten- 
station gelegt und der Name des 


Programms wird eingegeben. 


Jetzt fragt das Programm nach 
der maximalen Zeilenbreite, 
die nicht kleiner als 32 Zeichen 
sein sollte. Formatlister liest 
nun die Zeilen einzeln in einen 
String und gibt diesen forma- 
tiert auf den Drucker aus. 

M. Schaumburg 


30 REM MICHAEL SCHAUMBURG 

40 REM GOEBELSTR.30 

50 REM 1000 BERLIN 13 

60 REM TEL. 030/3823105 

70 REM * OKTOBER 1984 * | 

80 REM ERGAENZT VON THOMAS 1000 

90 DIM A$(255),DA$(15),C$(1):POKE 752, 


ATARI 


:? 2? "ACHTUNG: Die Datei muss mit":? 
:? "LIST "D:NAME.LST”" 
110 ? :? "abgespeichert sein!" 

120 ? :? :? 2? "DATEINAME"sINPUT DA$ 
130 ? "MAX. ZEILENBREITE (NICHT < 32)" 
:INPUT MA 

140 OPEN #1,4,0,DA$ 

150 TRAP 250sINPUT #1,A$:? A$:IF Z>45 


THEN ? ">>> WEITER MIT <RETURN>: "sINP 


UT 0$:Z=0 
160 LAENGE=LEN(A$) 

165 IF MA>LAENGE THEN Z=Z+1:LPRINT A$: 
GOTO 150 . 

180 LPRINT A$(1,MA):Z=2+1 

190 IF LAENGE>MA THEN 210 

200 GOTO 150 | 

210 IF LAENGE>3*MA THEN Z=Z+1:LPRINT A 
$(MA+1,2*MA) :LPRINT A$(2*MA+1,3*MA):LP 
RINT A$(3*MA+1,LAENGE):GOTO 150 

220 IF LAENGE>2*MA THEN Z=Z+1sLPRINT A 
$(MA+1,2*MA)sLPRINT A$(2*MA+1,LAENGE): 
GOTO 150 | 

230 Z=Z+1:LPRINT A$(MA+1,LAENGE) :GOTO 
150 

250 CLOSE #1 


BATIC 


Zauherer!.... 


tur alle ATARIs! 
NEU: Thomas Tausend’s BASIC-Zauberer 


BASIC-Zauberer ist eine Diskette mit vielen (Hilfs-) Program- 
men für alle ATARI-Computer. Über 40 Files erleichtern die 
Programmierarbeit — natürlich alles mit ausführlicher, deut- 
scher Beschreibung. 


BASIC-Erweiterungen 

REM-Killer, Zeilen-DELETE, VBlI-Bremser, Farb-Tester, REM-Markierer, REM- 
Entmarkierer, HEX-DEZ-Wandlung, DEZ-HEX-Wandlung, AUTONUMBER, Cur- 
sorblink, Variablenlister u.a. 


Nützliche Hilfsprogramme 
Zeichensatz-Editor, Zeichen-Zauberer (ein Editor für mehrfarbige Zeichen), 
RAINBOW (erzeugt den bekannten 128-Farben-Effekt z.B. für Titelbilder). 


Universelle Maschinen-Unterprogramme 
Zeichensatz-Kopierer, Zeichensatz LOAD/SAVE, Bilder-Laderoutine u.a. 


Praktisch als »Zugabe« finden Sie auch noch die Programme »Mini-Trick- 
filmstudio« (mit Demofilm) und das 3D-Laby auf dieser Diskette. 


Bitte bestellen Sie per Verrechnungsscheck oder Nachnahme bei: 


Thomas Tausend - Am Felsenkeller 15 - 8764 Kleinheubach 
Telefon: 09371/4647 


Wer sucht noch alte CK-Hefte? 


Wir müssen unser Telefon etwas entlasten. Dauernd rufen 
Leute an, die alte CK-Hefte wollen. Genauso gefragt ist der Un- 
sterblichkeitspoke für Sabre Wulf aus Heft 10/84. Allen neuen Le- 
sern bieten wir deshalb jetzt die Möglichkeit, die zurückliegenden 
Hefte nachzubestellen. Die Ausgaben Mai und Juni-Juli ’84 sind 
nicht mehr lieferbar. Bestellt wird mit untenstehendem Bestell- 
schein. Die Lieferung erfolgt aber nur gegen Vorauskasse in Form 
von Briefmarken oder gegen Scheck. 


Bestellschein für CK-Hefte 
Ich möchte folgende CK-Hefte bestellen: 


BER Ex. Heft August-September (2,40 DM) 
. Heft Oktober (3,50 DM) 


. Heft November (3,50 DM) 


. Heft Dezember (3,50 DM) 


. Heft Januar (4,50 DM) 


Versandkosten (1-2 Hefte 1,40 DM, 
2-4 Hefte 2,00 DM, 5-15 Hefte 3,00 DM) 


Meine Anschrift: 


Den Bestellschein einsenden an den Verlag Rätz-Eberle, Postfach 1550, 7518 Bretten. 
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Sinclair 


2/81 + Spectrum 


® Neuigkeiten für Ihren 16 KXZX-81: 
Astro-Challenge, das packende MC- 
Spiel ist da! Textomat — die. Textverar- 
beitung für den ZX-81; je 10.- DMbeih. 
Wirth, Badenweilerstr. 14a, 7800 Frei- 
burg ® 


Diese Software läßt ZX 81-USER- 
HERZEN höher schlagen! Ganz aktu- 
ell: Phantasia + Tut-Ench-Amun — 2 
Adventures für nur 25.- DM. VOLLE 16 
K! Tolle Grafik. Psychotest nur 10.- 
DM u.v.m. MCS, Pf. 1104, D-7251 
Weissach 1 


Verkaufe: ZX 81 Spiele je 5.- DM, ZX IN- 
TERFACE II 55.- DM, COOKIE-MODUL 
35.- DM. 

Alles in Originalverpackung! 

= 02 11/5751 01 (nach 15 Uhr) 


Biete ZX 81 + 16 K + Aufsatztast. + Ka- 
bei, Netzt., Handbuch f. 160.- DM. Su- 
che Spectrum.-Progrme. insbes. 
Schach. T. Born, Kurze Str. 13, 5 Köln 40 


Verkaufe: Drei ZX 81-16-Programme 
(Autorennen, City-Attack, Vokabeltrai- 
ner) auf Cassetten für 10.- DM. M. Eck- 
hardt, Drususstr. 11d, 4130 Moers 1 


äöuÄÖÜBS-SPECgerman-äöuÄÖURS 
Die Aufwertung für Ihren Spectrum. 
Deutsche Zeichen auch bei LPRINT + 
LLIST. Für fast alle Programme und 
Drucker. Kas. 15.- DM, Listing 10.- DM. 
Siegfried Hauer, Gabelsberger Str. 1a, 
8261 Tittmoning, ®& 086 83/696 

äöuÄÖÜBS-SPECgerman-äöuÄÖÜRS 


Microdrive, Interface 1 je 188.- 
Sinclair QL nur noch 1675.- 
6 orig. Sinclair Spiele zus. 35.- 
Microdrive Cartridge 19.50 


Joystick Interface +Quickshot 1 79.- 
Best. per V-Sch. an: Wasian, Baben- 
hauser-200, 4800 Bielefeld 1 


Sinclair Spectrum 
Verkaufe 2 Super-Denk- u. Täktik- 
spiele (Superhirn, Schiffe versenken) 
zum Preis von einem. Nur 10.- DM an 
Bernd Schissler, Hölderlinstr. 3, 7117 
Bitzfeld 


NEU @ TOLL @ NEU @ TOLL @ NEU 
ZX-Spectrum-Computer-Info-User- 
Club 

@ Briefinfo @ Clubkassette @ nur 4.- DM 
@ kostenlose Mitgliedschaft + Gratisan- 
zeige @ Barzahlung im Brief! ® oder EC 
@ Vorabinformation 2.- DM @ schnell 
schreiben an ®@ R. Frank, Brenzstr.3, 
7922 Herbrechtingen 


ZX-SPECTRUM 
Suche Seikosha GP-50/100 entweder 
mit Sinclair oder RS 232 C Schnittstelle 
(GP-50 < 250.- DM, GP-100 < 400.- 
DM). Angebote an Frank Flottemesch, 
Donauring 16c, 7514 Leopoldshafen, ® 
07247/2520 (ab 14 Uhr) 


ADVENTURE-KNACK 
Für ZX-Spectrum 
Listen Sie Ortsbeschreibungen oder Be- 


fehlssätze Ihrer Adventures auf! Kom- 


men Sie der Lösung auf die Spur. Preis? 
Nur 15.- DM. Sofort an: I. Sander, Am 
Soot 4, 2390 Flensburg 


& BENEEEEEEENEENE 
u Veen | - 
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@@SPECTRUM®SPECTRUM®® 
Deutsche Software (nicht im Handei er- 
hältlich) preiswert von: Dipl. Ing. W. 
Schulz, Basler Str. 62, 7889 Grenzach 
(Info kostenlos) 


Dateiprogramm für ZX Spectrum 48K 
superschnelle Suchroutinen, Druk- 
kausg., dt. Zeichensatz, universell ein- 
setzbar, ausführl. Bedienungsanleitg. 
20.- DM; Microdrive-Version: 40.- DM 
Info gratis gegen Rückporto bei: M. 
Scholz, Habermannstr. 37, 2050 HH 80 


SUPER-TEXTSYSTEM für ZX-Spec- 
trum mit Randausgleich, Druckerst., 32/ 
64 Zeichen etc. mit Handbuch für 20.- 
DM. Info geg. Freiumschli. bei R. Stein- 
brecher, Am Hofacker 7, 6326 Romrod 


®@®®8ÖSTERREICH@®® 
2X-Spectrum Softwaretausch/Verkauf 
Jürgen Ettenauer, Rosasg. 21/33, 1120 
Wien, ® 8387745 


©ZX-Spectrum®@ Aufsatz-Tastatur: 60.- 
DM; MD-Copy;: kopiert MCode bis 40 K: 
16.- DM; Super @ HEAD gibt Info über 
alle Prog., auch über MD u. multidim. Ar- 
rays: 16.- DM anti @ MERGE: stoppt alle 
Basic-Prog.: 16.- DM; VARYHEAD: liest 
und verändert Header: 16.- DM. Alles 
incl. Porto. G. Qualmann, Körner-Hell- 
weg 37, 46 Dortmund 1 


@®2X-Spectrum® STOP-REVEAL, die 
Ultimate Cassette! Stoppt alles, ob BA- 
SIC, M-CODE o. HEADERLESS! Ent- 
hält: HEADER-READER, DISASSEM- 
BLER, dir. STOP-ROUTINEN, sowie 
Tricks der Profis. Listet BASIC in M- 
Code, stoppt u. listet geschützte Prog., 
nur 26.- DM von G. Qualmann, Körner- 
Hellweg 37, 46 Dortmund 1 


ZX-Spectrum, Gr. Tast., Interf.1, 2 Mi- 
cro-Drives, Light-Pen, Joystick, Div. 
Progr. + Lit VB 1400.- 

Th. Friederich, Ginnheimer Landstr. 
42, Appartement 652, 6000 Frankfurt 


SPECTRUM 
Digital tracer 110.- DM 
Adressmanager 25.- DM 
RUN international 15.- DM 
Ausgabe 1 -einmalig Gute 
Basicode Routine mit Anl. 10.- DM 


Van Gellekom, Pf. 3273, 4902 Bad Sul- 
zuflen 


Kaufe defekte ZX-Spectrum-Platinen 
und Interface one, Microdrive etc. Ge- 
gen bar oder auch zig Hundert Prg. Re- 
paraturservice von/an privat, auch Er- 
satzteillager vorhanden. Hardware-Re- 
set ohne Programmverlust, Epromser- 
vice. Norbert Puchta, Karl-Martell-Str. 8, 
8500 Nürnberg 80, ® 0911/328808- 


Boris diplomat Schachcomp. 125.- DM, 
Spectrum Original-Prgme!! je 15.- DM. 
Suche Spectrum-Prgme. Liste an T. 
Bom, Kurze Str. 13, 5000 Köln 40 


Wenn Sie lieber Ihr Gehirn und nicht Ih- 
ren Daumen anstrengen wollen oder 
gute Utilities und Anwenderprogramme 
für Ihren ZX-Spectrum suchen, dann 
fordern Sie das kostenlose Info an. Wo? 
Natürlich bei Friedrich Neuper, 8473 
Pfreimd, Postfach 72 (Karte genügt 
schon) 
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ZX Spectrum 48 K 
Verkaufe Brainzoff + Seamaster! Zwei 
hochklassige und packende Taktik- 
spiele für nur 10.- DMI! A. Walter, Windi- 
schenbacher Weg 27, 7117 Bitzfeld 


Suche Düsseldorfer Spectrum-Besitzer/ 
Besitzerin zum Erfahrungsaustausch! 
Marco Block, Glashüttenstr. 57, D’dorf, 
® 02111/277285 


Basicode Il für den Spectrum. Kas- 
sette + Routine + Anleitung + Porto ge- 
gen Unkostenbeitrag DM 10.-. Garan- 
tiert lauffähig. Van Gellekom, Pf. 3273, 
4902 Bad Salzuflen 


Für 20.- DM bar 5 ZX-48 K Progr. (keine 
abgekupferten): Soft-Wobbel(Wobbler- 
Simul.) + Bogenschießen (Spiel) + Wet- 
terstatistik (Datenerfsg., Wettergrafik, 
etc.) + Anti-Crash (Reset bez. Syst. 
Abst.) zw. 50 Bytes - 11 K Byte auf Kass. 
E. Vornberger, Würzburger Str. 21, 8701 
Randersacker 


Verkaufe Spectrum 48 K mit allen An- 
schlüssen + 1 Buch über Spectrum + 
1 Programmcassette Football-Mana- 
ger (da Kauf des Sinclair QL) für 430.- 
DM. Robert Kaufmann, Sensba- 
cherstr. 45, 6121 Sensbachtal, ® 
06068/787 (ab 18 Uhr) R 


Bundesligatabelle für Spectrum 16 K 
viele Funktionen, z. B.: Heim-/Aus- 
wärtsbilanz, letzte Ergebnisse, usw. 
Programm incl. Cassette 15.- DM, Li- 
sting 7.- DM, Info gratis (Rückporto!) 
..Frank Langelage, Osnabrücker Str. 87, 
4532 Mettingen 


Spectrum Bytes-Data Wandler 
Wandelt bis zu 1 K Byte MC in Data Zei- 
len um. Von Vorteil bei Listings, UDG- 
Zeichen und MC-Programmen. Cas- 
sette 15.- DM. PROREG Dateipro- 
gramm für Ihre Software, bis zu 1000 
Eintragungen für 15.- DM. Holger Ah- 
rens, Brücherhofstr. 5, 4600 Dortmund 
30 


ZX-Spectrum-DFÜ 
ZX-Term 1.0 

Das Modem-Programm für den ZX- 
Spectrum 48K (mit Interface 1) 
@ 300/1200 Band 
@ Downioad 
® Upload 
® und, und, und ... 
für ganze 29.- DM (Eurocheque oder per 
Nachnahme). Bestellung an: Joh. van 
Hove, Postfach 1622, 2970 Emden 


ZX-Spectrum 16/48: Verkaufe orig. 
Software wie SCUBA DIVE, ATIC ATAC, 
ZAXXON, etc. (über 400 Angebote); alle 
Programme unter 30.- DM; nicht nur 
Spiele!@@@AUSSERDEM: riesengroße 
Software-Tauschbörse®®@® ja für je- 
den etwas! Gratis-Info bei: S. Sauer, 
Heideweg 8, 2720 Rotenburg/W. 


Speichererweiterung auf 48 KByte. 
88.- DM (Issue Two + Issue Three) 
® 07 11224985 


VC 20, C64 


VC-20 Disketten-Restposten: Writer 


30.- DM, Simplicale 30.- DM, Minimem 
60.- DM. Alles original verpackt. Jedes 
Paket enth. 2 Disket. Rainer Werthe- 
bach, Rebenring 64, 3300 Braun- 
schweig, ® 0531/3426 33 


C64-C64-C64 
Lösungen für Gruds in Space und Dallas 
je 5.- DM, beide 8.- DM. A. Oldenburg, 
‚Lange Straße 47, 2190 Cuxhaven 12, ® 
‘04722/2236 


Suche VC-20 Software (GV-16 KB). Li- 
ste an: M. Rauer, Hasenweg 22, 4670 
Lünen 6, ® 0231/870248 


Suche billige VC-20 Software (GV-32 
KB). Liste an: Jürgen Trautmann, Am 
Sonnenberg 23, 6101 Reichelsheim, ® 
05164/2348,zu erreichen von 15-18 
Uhr 


Suche für VC-20:Jet-Pac, Donkey- 
Kong (ATARI), Dig-Dug, Tom, Pharaos- 
Curse, Peekes und Pokes, Turbo-Tape, 
Zaxxon, Flug-Simulation-B737-Pro- 
gramm, Sargon Il, Congo-Bongo, Pitfall 
(ATARI), usw. Kauf od. Tausch und 
Aufnahme in einen VC-20 Club. 
M.Peschl, Herzogstandstr. 10, 8037 Ol- 
ching, ® 08137/15622 


Verkaufe neuwertigen VC-20 u. Ba- 
sickurs u. Bücher u. gute Software für 
nur 200.- DM! (Nachweihnachtspreis) 
Meldet Euch bei mir: Holger Bier, Sie- 
geibacherstr. 117, 6750 Kaiserslau- 
tern 26, ® 06301/9391. Beantworte 
jedes Angebot. 


Flugsimulator und andere Programme 
für VC-20 16 K gesucht. Angebot an: 
Reinhard Preuss, Breede 6a, 4416 
Everswinkel 


Verkaufe für C 64: Flugsimulator Il 149.-, 
Dallas Quest 59.-, Summer Games 69.-, 
Oxford Pascal 179.-, G Basic 239.-. G. 
Henning, Pf. 126665, 1000 Berlin 12 


Börsenprogramme für C 64: Linien-, 
Balkencharts, Point + Figure usw. Info 


gegen 3.- DM in Briefmarken. Pohl, 
Scheuernweg 8, 7518 Bretten 


VC64-VC64-VC64-VC64-VC64-VC64- 


Top-Programme zum Spitzenpreis! . 


3D-Construktion-Set: 3D-Grafik wird 
zum Kinderspiel. Erstellen Sie 3D-Kör- 
per, DREHEN, ZERREN,VERSCHIE- 
BEN, SPEICHERN, DRUCKEN der er- 
stellten Grafiken ist kein Problem. Be- 
stechende u. schnelle Grafik durch Ma- 
schinensprache. 

M.A.G.-GRAFIK: das gab es noch nie, 
eine Basicerweiterung mit Profibefehlen 
zu diesem Preis! COLOR, LINE, POINT, 
INVERSE, BLOCK, PRINT, TEXT, SAVE, 
LOAD sowie Text in der Grafik und Spri- 
tebewegung 100% Maschinensprache!! 
Statistik-Profi: Unser Schlager: Sie 
können Daten speichern, abändern und 
mehrere Statistiken in hochauflösender 
Grafik erstellen lassen und ausdrucken. 
Das Besondere: Sie können mit 10!! Da- 
tensätzen gleichzeitig arbeiten. Super 
komfortabel. 

Die Preise: Ein Programm 19.- DM, zwei 
= 35.- DM, drei = 49.- DM. Auf Disk. + 8.- 
DM; NN + 5.- DM. 

M.A.G. Software, Schwarzwaldring 49, 
7505 Ettlingen 4. . 
VC64-VC64-VC64-VC64-VC64-VC64- 


C 64 Schnäppchen! 8 Disks. mit über 
100 Prog. aus allen Ber. - Text + Graf. 
+ Mus. + Games + Utilities (Turbo-D./ 
Fastcopy) - ideal für jede Sammlung - 
keine Copyr. - nur Vorkasse (Scheine) 
80.- DM inklusive Anl./Disks, Porto 
Lief. in 3 Tagen, Postfach 0125, 1000 
Berlin 21 


Datadress 64- das professionelle Adres- 
senverwaltungsprogramm für den’C 64. 
Durch die Verwendung von rel. Files 


‚können Sie max. 1500 Adressen verw. 


sehr schnell durch Maschinenspr. Dis- 
kette und Handbuch nur 59.- DM. Info 
bei: J. Alhäuser, Lichtenvoorder ‘Str. 3, 


‚4044:Kaarst 2 


C 64, Lohn-/Einkommensteuer sparen!!! 
Übersteigt steuerwirksamer Teil der So- 
zialversicherungsabzüge die Vorsorge- 
pauschale? Dann Lohnsteuerjahresaus- 
gleich beantragen! Bis zu welcher Höhe 
wirken sich zusätzliche Vorsorgeauf- 
wendungen (z.B. Lebensvers./Bau- 
spark.) steuermindernd aus? Disk/Kas. 
39.- DM. G. Bohnenkamp, Meißener 
Dorfstr. 3a, 4950 Minden, ® 0571/ 
33855 


Ganz gleich, was Sie suchen, wir haben 

es! Hier einige Beispiele: 

1. RESET-Schalterı Ohne löten und 
ohne Garantieverlust für Ihren VC 20/ 
C64! Einfach zum Aufstecken! Auf 
alle Schalter gibt es 1 Monat Funk- 
tionsgarantie!!! Bei Goldisoft nur 
10.- DM 

2. Sam/Deutsch! Sam spricht mit die- 
sem Programm wunderbar 
Deutsch!!! Bei Goldisoft nur 5.- DM!!! 

3. Tips & Tricks! Das absolute Spitzen- 
programm (über 30K!). Dieses Pro- 
gramm ist unentbehrlich! Top-Infos! 
Bei Goldisoft nur 10.- DM! . 

4. Das große-Spieletestprogramm! 100 
Top-Spiele für den C 64 im Test! Ein- 
zeitests wie: Sound, andauernde 
Spielmotivation, Grafik usw. Bei Gol- 
disoft nur 5.- DM! 

Wir haben noch mehr! Wie z.B. Joystick- 

verlängerung, Adventurelösungen! Tolle 

Pokes. Gratisliste anfordern! Achtung! 

Alle Programme. nur für den C 64 liefer- 

bar! Bei einer Programmbestellung wird 

ein einmaliger Mehrpreis von 2.- DM für 

die Kassette berechnet. (Disk. + 5.- DM)! 

Best. + Liste anfordern bei: Goldisoft, 

Frankfurter Str. 4, 6123 Bad-König! Vor- 

kasse! NN + 5.- DM!!! 


C 64 I!! VIDEOTHEK !i! 
Verwaltet ca. 2500 Filme auf einer 
Diskette. Sor. + Ausdruck. Suchrou- 
tine erfordert nur 1 Eingabe. Orig.- 
Prg. auf Diskette 20.- DM. AnR. Pe- 
truck, Rösratherstr. 643, 5000. Köln 
91, @ 0222/8641 44 


Suche Software für C 64! Auch Tausch. | 


Bitte melden bei: Rolf Lübeß, Il Koppel- 
weg 18a, 3170 Gifhnom 


C 64 VOKABEL-SPASS (ENGLISCH) 
Inhalt: ca. 3000 Vok.-Trainieren mit Sta- 
tistik u. od. »Multiplechoise« und Wör- 
terbuch! Auf Diskette 25.- DM in (auch 
Scheck) an R. Petruck, Rösratherstr. 
643, 5000 Köln 91 


C 64 Steuertabellen 1981-1985, Lohn- 
steuer (Jahr/Monat/ Woche/Tag), Ein- 
kommensteuer. Disk/Kassette 39.- DM. 
G. Bohnenkamp, Meißener Dorfstr. 3a, 
4950 Minden, ® 0571/33855 


C 64: Verkaufe Grafikerweiterung mit 
über 10 neuen Befehlen für nur 20.- DM. 
Info bei M. V. Brochowski, Grabbeweg 
9, 4770 Soest, 802921/81851 


Tausche S8-Kamera BEAULIEU 5008 
MS + Zub. (NP ca. 4500.-) gegen C 64 
+ VC 1541 + Farbmonitor. B. Leisin- 
ger, Marienstr. 9, 6746 Hauenstein, & 
06392/3392 


Wir zahlen Höchstpreise !!! 
Für Ihrle) Apple II oder C 64 Pro- 
gramm(e) zahlen wir bis zu 2000.- DM 
(und bei echten Rennern auch noch 
mehr!). Senden Sie Ihre Programme mit 
Beschreibung nur an: easytronic Hans- 
jakobstr. 10, 7552 Durmersheim 


C 64 Spielehandbuch ü. 70 S. mit: Ad- 
venturelösungen, Trainerpokes. Deut- 
sche Anleitungen: z. B. Ultima Il, Nato- 
commander. Für 20.- DM von C54 Club, 
E m 13a, 4550 Bramsche 1. 


324308 


Das COMAL-Buch für den C 64! 
Endlich umfassende Informationen in 
deutscher Sprache. Auf über 100 Sei- 
ten: Dokumentation, strukt. Program- 
mieren, Erweiterungen, Grafik, Utili- 
ties, Mathe usw. Preis: 40.- DM. 
Scheck oder bar an U. Schwarz, Mar- 
tinistr. 84, 4500 Osnabrück 


Wer will wissen, ob er in Sachen Sex. 
normal ist. Er wird es erfahren, wenn 
er den Pomotest hat. Für nur 5.- DM 
habt Ihr ihn auf eurem 64’or zu Hause. 
Cassette muß beiliegen. M. Börger, 


‚Hauptstr. 15/3, 4224 Hünxe 1 


SPEEDDOS C64/1541 = 10x schneller — 
nur Hardware - Bausatz 269.- DM -Dis- 
ketten SS/DD 10 ST. 45.- DM - ausführ- 
liches Info 1.- DM von J. Wirth, Pariser 
Str.21, 6501 Nieder-Olm, ® 06136/ 


3291 


C64 
DATENCASSETTEN!!! 
Wo? Nur bei R. Steck, Wegsfeld 42, 
3000 Hannover 91 
10 Stück 20.- DM (C 60), Vorkasse 


Datadress 64 das professionelle 
Adressprogramm für den C 64. Verwal- 
tet bis zu 1500 Adressen, da das Pro- 
gramm mit rel. Files arbeitet. Sehr 
schnell durch Maschinensprache viele 
Funktionen, menügesteuert nur 59.- 
DM. Info bei J. Alhäuser, Lichtenvoorder 
Str. 3, 4044 Kaarst 2. 


II VEREINE & CLUBS Il! 
Mitglieder-Verwaltung mit dem C 64. 
Ausdrucken aller oder säum. Mitgl. Für 
Kass. oder Diskette. Orig.-Prgr. Auf Dis- 
kette 75.- DM. An R. Petruck, Rösra- 
therstr. 643, 5000 Köln 91, ® 0221/ 
864144 


Commodore-Software 
Info 
Gegen Porto (wird ggf. verrechnet) Gerd 
Henning, Pf. 126665, 1000 Berlin 12 


Texas Instruments 


Ti-Ausverkauf alles günstig 
Module: z. B. Adventure, Invaders, Text- 
und Dateiverwaltung, Statistik, Alligator 
Mix, Othello, Extended Basic!!!! Bu- 
chungsjoumal... Hardware: z. B. MBi- 
Centronics-Interface. Preisliste für 50 
Pf. Briefm. Bei Rainer Werthebach, Re- 
benring 64, 3300 Braunschweig 


Fawcett Software (England) presents 
Ghosters 
Das Programm zum Kinofilm »Ghostbu- 


. sters«. Unser erstes EXT-Basic Produkt. 


Preis:14.- DM 
Kontaktadresse: Martin Zeddies, Ligu- 
sterweg 3, 3180 Wolfsburg 11 


Verk. TI 99/4A + Ext. Basic + Schach + 
Music Maker + Joystick + Rec. Kabel + 
Literatur (z.B. Tips + Tricks). Alles zu- 
sammen noch keine 500 DM. ®0 9561 / 
25650 oder an M. Gildemeister, Quel- 
lenstr. 4A, 8631 Ahorn (evtl. auch ein- 
zeln). 


SUPER SOFTWARE FÜR DEN TI99/4A 
Sehr billig zu haben bei: A. Hetzl, 
Heimstr. 1, 8939 Bad Wörishofen (Info 
gegen 1 DM im Brief]. 


Drucker Seikosha GP 100A: Fast neu 
mit Centronics Schnittstelle passend für 
TI 99/4A 0. andere. Mit Originalverpak- 
kung und dt. Handbuch für DM 390 ab- 
zugeben. H-P Schwaneck, Roggen- 
kamp 3, 3300 Braunschweig, ® 0531 / 


PIE en 
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KLEINANZEIGEN 


Minitext: komfort. Textverarbeitung für 
TI 99/4A + Minimem + Drucker. Briefe 
schr., Etik. drucken, Textbausteine spei- 
chern od. ganze Seiten kopieren — alles 
ist möglich durch Betrieb des Minimems 
als Pseudofloppy. Kass. + Anl. 25 DM, 
Info g. 1 DM Rückp. D. Taube, Dingel- 
stedtwall 16, D-3260 Rinteln 1 


TI 99/4A Ex-Basic Joysticks, Sprach- 
synthesizer, Recorderkabel, Bücher: TI 
Basic / Extended-Basic, TI-99 / Tips + 
Tricks, Programme für Tl. Zu verkaufen 
für DM 600. Stefan Miniker, ® 061 21/ 
423902 


MINI-MEM, Sprachsynth., Bücher + 
div. für den TI 99/4A. Liste geg. Rück- 
porto bei M. Mayer, Ostendstr. 2, 6323 
Schwalmtal 1. 

Wer verk. 3-D-WORLD + Hardcop. 
Progr. günstig? ® 06638/1503 


@0OTI 99/4A Software @@ TI99/4A @@ 
In Ti und Ext.-Basic!!! Spitzensoftware 
zu Spottpreisen. Für jede in TI-Basic ge- 


schriebene Zeile 1 Pf. - und Ext. 2 Pf. 


Bahadir Dikmen, Preisstr. 16, 4300 Es- 
sen 11, ® 0201/671890. Liste mit 
Porto anfordern. 


TI 99/4A — Suche 32K Speichererweite- 
rung für TI-Box. Martin Voss, ® 040/ 
830 24.41 


Verkaufe TI 99/4A, Rec.-Kabel, Exp.- 
Box, Floppy, 32 KRAM-Karte, Ed. As- 
sembl., Ext. Basic, 14!!! weitere Module, 
Joysticks, Sprach-Synth., 38 Disks!! mit 
Super Software, wahns. Literatur, Bü- 
cher usw., Farbfernseher 31 cm.... 
VB2800.- DM. ® 07191/58068 ab 
19.00 Uhr * er 


TI 99/4A: Suche Ext. Basic!!! 
Themas Schlift, Ruhlkircher Str. 25, 
6327 Antrifttal 2 


Verkaufe Ti 99/4A + Ex. B. + Speech- 
synth. + Rec. + Kabel + Joyst. + Adapter 
+ 20 Computerhefte + 1 Spielebuch + 3 
Sonderbücher + deut. Handbuch + 7 
Module (Othello, Schach, Soccer; usw.) 
1 Basic Lernkassette + 100 Spiele. Preis 
1100 DM VHB. Rene Dachsel, Burgun- 
denstr. 37, 6700 Ludwigshafen, ® 
0621/514888 ab 18.00 Uhr 


TI 99/4A SUPERPROGRAMME in TI- 
und EXT-BASIC / Schnelle Spiele, Spit- 
zengrafik, irrer Sound, alles zu vernünfti- 
gen Preisen, Katalog gegen 2 DM Rück- 
porto bei Power Soft, Postfach 31, 4178 
Kevelaer 1 


Der richtige Computer 
für Profis: 

Das richtige System 
für Profis: 

Der richtige Preis 
für Amateure: 


@© TI 99/4A + Rec.-Kabel nur 260:DM 
@ Ext.-Basic + Software nur 240 DM 
@ Module z.B. Parsec fürnur 70 DM 
® & 0421/6098786 


DALLAS - Das Spiel der Ewings aus 
Homecomputer 9/84, ein Spitzenspiel 
für 2 Personen in TI-Ext. Basic. Zubehör: 
Joysticks, evtl. Sprachsynthesizer (bitte 
angeben ob vorhanden). Für nur 5 DM + 
Leerkass. + frank. Rückumschlag!! P. 
Schmitz, Am Zehnthof 4, 5480 Rem.- 
Unkelbach 


oeooeo oTIVAO O9 90 0 
Jetzt können Sie Ihren Taschenrechner 
vergessen. Sehrkomfortables, menüge- 
steuertes Rechenprogr. mit 13 Rechen- 
arten. Cass. 20.- DM, DSK. 25.- DM in 
Umschlag an D. Karbach — Remschei- 
der Str. 18 - 5650 Solingen 1 


Hallo Einsteiger! Vk. TI 99/4A (1 Jahr, 
neuwertig) + X-Basic + Datarecorder (6 
Monate alt) + SP-Modul + 2 Joyst. + 7 
Handbücher + 12 Datencass. + Soft- 
ware + viele Listings & Tips. Nur 650 DM 
VB. (NP ü. 1000 DM!!) Wemer Barth, 
Bauberg 13, 6921 Ittlingen, ® 07266/ 
2282 - ZUGREIFEN —. 


Hardcopyprogramm für TI 99/4A 
auf Seikosha GP-100A in Assembler, 
daher superschnell. Druckt auch selbst- 


definierte Character. Prog. auf Diskette - 


35.- DM + Versand. INFO gegen Freium- 
schlag. Volker Kuesters, Elfenhang 5, 


5600 Wuppertal 11, ® 00202/735309 


T199/4A Supersoftware. Sehr billig! info 
geg. Rückporto. M. Wachowiak. Gertru- 
denstr. 17, 4220 Dinslaken 


TI 99-Psychotest (16 Kb + XB + Disk). 
Kein Spielzeug! Ernsthafter klinischer 
Test. 50 Kb Fragen auf Disk. Die mitge- 
lieferte Anleitung hilft interpretieren. 
Kass. auf Anfrage. Gratis Info! Preis: ÖS 
980.- (DM 130.-). M&P Union, A-1050 
Wien, Zentagasse 47/5 


Schneider CPC 464 


Software für den Schneider CPC 464 


Spiel- und Anwenderprogramme. Info 
von Horst-S. Müller, Dörfelweg 5a, 1000 
Berlin 49 


Schneider CPC-464 50 Programme 
auf Cassette gegen 40.- DM in Schei- 
nen an Günsche, Postfach 5604, 8700 
Würzburg 1. Keine Raubkopien, alle 
Programme voll LISTbar. 


DRAGON 64 


0S-9-Diskettenstation 


Komplettpaket für Einsteiger 


DRAGON 32 
+ Zubehör + Software 
+ Joysticks 


nur 645,50 DM 


NEU! Jetzt auch mit Teilzahlung. 

Dragon-Katalog 5,50 DM. Wir haben ALLES für Dragon! 

Wir tunen Dragon, wir reparieren Dragon. 

Dragon 64: das System 1985 OS-9: die Sprache der Groß- 


computer. 


Nurbei Gomputer Hard-Soft-Ware Friedrich M. Hunold 


Nelkenweg 19 : 4290 Bocholt - Telefon 02871/45055 


"TEXTSTAR I” für CPC 464 + EPSON 
Textverarbeitung mit doppelter Leistung 
zum halben Preis! Komfort durch 
Screen-Editor, Formatbriefoption und 
nachtr. Umformatieren. Preis mit Anlei- 
tung: DM 50.-, Scheck an: J. Baumgartl, 
Am Steinberg 13, 6057 Dietzenbach 


©®® SCHNEIDER CPC 464 00 @ 
Software Verkauf/Tausch/Ankauf ‚Liste 
erhaltet Ihr gegen 2.- DM Rückporto 
oder Zusendg. eigener Liste! K. Meyer, 
Brendel 14, 4980 Bünde 


NEU! SCHNEIDERCPC 464 NEU! 


. CASINO ROYAL, Roulette wie in Monte 


Carlo mit allen Setzarten für 6 Spieler!!! 
Cass. 39.- DM + NN NEU! @ COLOUR 
GENIE 32 K @ NEU! CASINO ROYAL w. 
0. ® SPACE TRAP - von Robots gejagt 
- Superaction, 29.- DM. D. Schulze, Ka- 
tharinenhof 5, 5 Köln 1 


Suche Kontakt zu anderen. Schneider 
CPC 464 Anwendern. Frank Schnit- 
zer, Gabelsbergstr. 14, 6134 Lorsch, 
® 06251 /51 131 


SCHNEIDER CPC 464 SCHNEIDER 
Gratisinfo Gratisinfo Gratisinfo 
Kostenlose CPC-Liste anfordern bei: 
Friedrich Neuper, 8473 Pfreimd, Pf. 72 


NEU SCHNEIDER CPC 464 NEU 
Deutsche Software (nicht im Handel er- 
hältlich) preiswert von: Dipl. Ing. W. 
Schulz, .Basler Str. 62, 7889 Grenzach 
(Info kostenlos) 


2 = 
Atari 
Tausche Atari 600 XL + Recorder 1010 
(originalverpackt) + 2 Joystick + Soft- 
ware + 6 Module + 5 Bücher gegen C 64 
+ Datasette + evtl. Software oder ver- 
kaufe für 750.- DM. Angebote an: An- 
dreas Dreher, Am Bildstock 10, 7768 
Stockach. 


Verkaufe Atari 400/48 K mit Softw. 
Verkaufe Atari 410 mit 35 Cassetten. 
Verkaufe Rana Disk 3 Speicherdich. + 
DBL (180 KBYT) alles einzeln VB. Ver- 
schenke fast ein Atari VCS mit Cas- 
setten (ca.16 St.) für 450.- DM. ® 
02225/2834 


Sharp 


SHARP MZ-731: Plotter-Brieftextpro- 
gramm in offenem Basic für DIN-Tasta- 
tur. Gegen 20.- DM-Schein/Scheck vom 
Autor: May, Postf. 2572 in 8070 Ingol- 


| stadt 


SHARP PC 1245/1251/1401 
Würfeln Sie gegen den Computer! Li- 
sting »Würfeispiel« 50.- DM + Porto 
bei Jürgen Reinhold, Bahnbrückener 
Str. 22, 7519 Zaisenhausen, ® 
07258/8521 


Colour Genie 


Colour Genie: EG-TAPE ist die erste Zei- 
tung auf Kassette für den CG! Voller Tips 
und Tricks! Bezahlung: 5.- DM in bar + 
1.50 DM in Briefmarken. Bitte geben Sie 
an, ob Sie 16K/32K besitzen. 16K Ge- 
räte haben keinen Nachteil. Adr.: A. 
Aberle, Geierskopfweg 11, 6230 Ffm- 
80, ® 069/362597 


NEU @ COLOUR GENIE @ NEU 
Alles über d. Mond mit Mondphasengra- 
fik, Zeiten d. Neu-, Voll- u. Halbmonde, 
Auf- u. Untergang v. Sonne u. Mond 
u.v.a.m., für 900 Jahre u. jeden Ort d. 
Erde. 32 K, nur 49.- DM. Info gg. Rück- 
porto. H. Schumacher, 4200 Oberhau- 
sen 1, Eichstr. 40, ® 02 08/87 8661 


Sonstiges 


VZ 200 / Laser 210 - Spiele ohne Erwei- 
terung "UFO”: 11 DM und "JUMPER”: 9 
DM. Gratisinformation gibt es bei Frank 
Knöller, Gaisberg 8, 7134 Knittlingen 


oo. VC 1541 oo 
Suche VC 1541, bis 400 DM, 1 Tag 
Probe. Melden bei: Andreas Lücke, 
Rosfeld 54, 5100 Aachen, ® 0241/ 
761 07 dringend! 


C-16/116: Spitzensoftware C-16/116 
info gegen Rückporto! Bei Daniel Beit- 
lich, Kl. Höllbergstr. 6, 6000 Frankfurt 50 
od. 069/52 1842 


Triumph-Adler 
Suche für Alphatronic P2 Textverarbei- 
tungsprogr. z.B. TEX-ASS Standardkal- 
kulation z.B. LOGICALC oder ähnliche 
Programme. E. Schneider, Kehr 316, 
CH-9056 Gais. (evtl. 4-5 Tage leihweise 
für Test) 


Verkaufe so gut wie noch fast nie ge- 
brauchten TI-59 für 250.-. Melden bei 
Matthias Jäger, 7107 Neckarsulm, 
Waiblinger Weg 19 


Verk. Seikosha GP 700 A von 3/84 inkl. 
Atari Interface VB 800 DM. Carsten Re- 
her, Postf. 1, 8114 Uffing, ® 08846/ 
647 ab 18 Uhr 


@ CASIO PB-100/200 und FX-700 @ 

Elektronikprogramme, Action- und Ad- 

venturegames. Holt sie Euch! Gratisinfo 
bei: R. Rüttimann, Quellenstr. 6, 

® 8307 Effretikon, Schweiz © 


Verkaufe 2 Wochen altes Computersy- 
stem für 10% unter Neupreis: 48 KB- 
Apple-comp. + Laufwerk + Mod. + Con- 
troler + Software = 1885,50 DM. Man- 
fred Wenzel, ® 07245/2332 


FAWCETT SOFTWARE (ENGLAND) 
Englische Programme ins Deutsche 
übersetzt. Denk- und Aktionspiele! Kon- 
taktadresse in Deutschland: Martin Zed- 
dies, Ligusterweg 3, 3180 Wolfsburg 11. 
Infoliste -— Postkarte genügt 


Computer- und Elektronikmagazine zu 
Spottpreisen! (Ab 1 DM) druckfrisch, da 
Restexemplare. (CHIP, CP, etc.) Liste 
99. Rückumschlag. Reinhard Wacker, 
Untergasse 6, 6456 Langenselbold 


Schneider - Spectrum - VC-64 Software 
Spitzenprogr. für Topcomputer. Super 
Adventures, prof. Anwender und nützli- 
che Schulprogr. zu fairen Preisen! For- 
dern Sie unseren Katalog (10 DIN A4 S.) 
gegen 1.80 DM an!!! Schickt Eure Progr. 
Hohe Gewinnbe. Andreas Linnemann, 
Brüggenfeld 10, 4740 Oelde 1. 


Maschinencode f. TI 58 (c)/59. Schluß 
mit d. langwierig. u. fehlerhaften Eing. v. 
Programmen! Learm-Modus überflüssig! 
Ausf. Info geg. 20 DM (Schein): S. Gülen, 
Postweg 2, 4192 Kalkar 1 


Wo sind die Science-Fiction-Fans unter 
den Computer-Freaks? Taschenbücher 
aller Verlage (Heyne, Goldmann, Bastei 
usw.) zum halben Preis. Gratispreisliste 
bei Friedrich Neuper, 8473 Pfreimd. 
Postfach 72. Bei einer Anforderung bitte 
darauf "SF-TB” vormerken. Karte ge- 
nügt. 


@©® Achtung Adventure-Fans ®@@ 
Lösungen für Dallas Quest / Mask of Sun 
/ Sherwood Forest / Serpent’s Star / 
Rungistan / Blade of Blackpoole / Hob- 
bit / Dark Crystal / Time Zone / Death in 
the Caribbean etc. Pro Lösung 5 DM. F. 
Upmeier, Siebenbürger Str. 21, 4800 
Bielefeld 1 


Computer Kontakt 2/85 


"= Verkaufe “** 
Viele Computerhefte (64er Magazin, 
Computer Persönlich u.a.), ZX81 Bü- 
cher, elektr. Schreibmaschine DM 250.-, 
SW-Portable DM 80.-.. A. Oldenburg, 
Lange Straße 47, 2190 Cuxhaven 12 


ORIC 1 + Software 290 DM / Spectrum 
Zubehör + Orig. Software / Seikosha 
Drucker GP 550 DM 680. ® 08821/ 
2731 


“tt Suche dringend ALI!! ******** 
(gegen bar?) Drucke Ihre Briefe / Li- 
stings / Etiketten (Disk/Kassette f. C64) 
INFO anfordem: Jörg Löffler, Roten- 
bergstr. 11, 7053 Kernen-Stetten, ® 
07151/44101 


Kaufe Programmanleitungen IN Schreibt 
an Peter Mayr, Polzergasse 27; A-8010 
Graz-Österreich 


Disketten enorm billig!!! z. Bsp.: 


BASF ds/dd 10/50 4 5.90/5.60 DM 
Nashua ss/dd 10/50 a 4.80/4.60 DM 
datalife ss/dd 10/50 a 5.70/5.45 DM 


Nashua + datalife m. Lochrandverst. 
Auf alle Produkte geben wir 6 MONATE 
GARANTIE! Manfred Wenzel, ® 
07245/2332 


Gerade noch eingelreffen 


Für Sharp PC 1401/1245/1251/60/1350 
NEU! NEU! Cassetteninterface mit ex- 
ternem Batterieanschluß für Mignonzel- 
len 26 DM. Cassetteninterface 18 DM. 
Andreas Cofalka, Gerichtstr. 26, 4300 
Essen 11 

TI-99: Verk. Computer-Cassetten! Jede 
Cassette enthält ca. 7 Prg. und kostet 3 
DM!! Jedes Prg. nur einmal zu bekom- 
men, also Beeilung! Matthias Orf, Birken-: 
allee 34, 3507 Baunatal 1 

TI-99/4A: PRG-ROUT. 2 + 3je DM 40.-/ 
Lagervemaltung DM 45.- ® 0251/ 
6646 84 

Verkaufe Atari 600 XL + 1 Joystick + 1 
Modul Moon-Patrol. 4 Wochen alt mit 
Garantie für DM 300.-. R. Loesch, 6450 
Hanau, ®& 06181/33330 


EP-44 m. RS 232C + Zub. DM 600.- 
® 0251/6646 84 


Verk. BASF-Laufwerk 6106 SS, DD, 40 
TR, DM 295.- & 02 51/6646 84 


Damit Sie im BLICK-BINGO und SONN- 
TAGS-BINGO Ihre Chance nicht ver- 
passen: Auswertungsprogramme für 
C.64 + 1541 (SFr. 30.- + NN) bei F. Kro- 
nenberg, PB 102, CH-4125 Riehen 1 


NEU *** STRUKTO-LIST *"* NEU 
+ NUMBERGO+1 +SUCHGO ({f. CBM + 
C 64) f.a. Drucker (auch Typenrad). Statt 
Grafikz. z.B.: [C=+k}. (SFr. 30.- + NN) F. 
Kronenberg, PB 102, CH-4125 Riehen 2 


TI 99/4A Artikel neuwertig, 1/2 Preis. 
Module: Alpiner 35.- / Chisholm Trail & 
Video Games II ä 19.- / Origin. Exb. Kurs 
auf Kass. 15.- / Buch: TI99 Tips & Tricks 
(Data Becker 300 S.), Progr. für TI 99 
(Heigenmoser 156 S.) 425.-, 36 TI Progr. 
(Tumer 96 S.), Basic Comp. Spiele Band 
I, N (Sybex 4 210 S.) ä 15.-, 8 02355/ 
7607 

Schneider, VZ 200, Laser 210/310, 
MSX, Colour Genie, Casio FP-200: Ka- 
talog mit Top-Spielen anfordern: 
Schiele, Beethovenstr. 3, 8900 Augs- 
burg 


VC-20/64 Tips und Tricks: Je Compu- 
tertyp wertvolle 9 DIN A4 Seiten! Sofor- 
tige Lieferung gegen 25.- DM — Voraus- 
kasse. Info für 1 DM: V. Mücke, Im Hag 
32, 5180 Eschweiler. 


COMAL-PIONIERE! 
Haben Sie schon VON BASIC ZU 
COMAL (Luther-Verlag) ? 

Haben Sie Interesse an einem CO- 
MAL-NEWSLETTER ? 
Wollen Sie Infos, Tips, etc? Dann 


wenden Sie sich an: 
COMAL GRUPPE BREMEN, Alex 
Knapp, Giersdorferstr. 10, 28 Bre- 
men. (Bitte adressierten/frankierten 
Umschlag beilegen.) 


STAUBSCHUTZHÜLLEN 
schützen Ihren Computer 
Commodore 64, VC20, 
Floppy, Cas.-Station, Moni- 


tor und Drucker. Je Stück 


nur DM 16-—, ab 3 Teile 
DM 14.50, Porto + 3,—. 


Yco-Hüllen, Kruse, Postf. 


1233, 2082 Uetersen, Abt. 


Telefon (041 22) 3455 


ZX SPECTRUM 
KATALOG 


48 K Spectrum 
Tastatur DK’Tronics 
Sprach-Synthesizer 
Centronics Interface 
Forth 


COMMODORE 64 
KATALOG 


Sprach-Synthesizer 
Trackball 


130.-- 
65.-- 


Haupt-Elektronik 


Heisterweg 6, 2382 Kropp 
Tel.04624/8728 


Verk. 48K-Spectrum mit gr. Tast., 1 
Spiel, ROM-Listing, Hardware Manual, 
Issue 3/Oht. Preis: VHB. R. Folkerts, 
Nutzhorner Str. 9, 2875 Boohholzberg 


Suche Compiler für VC-20/C 64. Infos 
an Hartmut Weber, Hermann-Poppe- 
Str. 38, 7920 Heidenheim 


Gewerbliche 
Kleinanzeigen 
BETA BASIC 1.8 

* Für jeden 48K SPECTRUM 

Alle Testberichte sind sich einig: BETA 
BASIC muß man einfach haben! Über 50 
zusätzliche Befehle und Funktionen. 
Preis mit 50 Seiten deutschem Hand- 
buch DM 49.- + 3.- Porto. Jetzt das kc- 
stenlose BETA BASIC BUCH anfordern! 
Viele Superprogramme für wenig Geld! 
Uwe Fischer, Postfach 102121, 2000 
Hamburg 1 


Datenkassetten (deutsches Marken- 
band) alle Größen von C0-C93, Chrom/ 
Ferro lieferbar, z.B. C 10 ab 0,94 DM. 
Copy-Service. Laufend Sonderange- 
bote, interessant auch für Wiederver- 
käufer. Preisliste sofort anfordern von 
Holschuh-Tape, Postfach 110551, 
6100 Darmstadt 


CPC 484 -- Fast 400 Titel aus dem ge- 


.samten Softwarebereich. Info gegen 


DM 3.- in Briefmarken bei DENISOFT, 
Postfach 106421, 2800 Bremen 1. - 
CPC 464 


KLEINANZEIGEN 


Drucker Drucker Drucker 

Epson RX 80: 888.- DM 
. FX 80: 1355.- DM 

RX 80 FIT: 1098.- DM 

RX 100: 1548.- DM 

Görlitz Interface 260.- DM 


STAR gemini 10x, delta 10 zu sehr 
günstigen Preisen! 

Wo?Naklarl 

Bei MACHO, Tel. 069/44 7171 


MIT SUPERPREISEN INS NEUE JAHR! 
*** Spectrum-Tiefstpreisaktion * * * 
Die neueste und beste Software fast 
verschenkt * wirklich * einfach toll, Sie. 
bekommen viel mehr fürs Geld! Gra- 
tis-Liste. ZS-Soft, Pf 2361, 8240 
Berchtesgaden . 


Farbmonitore ab 795,- DM 
Datenmonitore ab 225,- DM 
Disketten zu günstigen Konditionen. 
Wo? Bei MACHO Tel.: 069/44 71 71 


Star gemini 10x, anschlußfertig an 
C 64 1098,- DM (grafikfähig) 
Wo? Bei MACHO, Tel. 069/44 7171 


Microprozessoren + Zubehör, Daten- 
Display-Monitoren, Elektronische Bau- 
teile + Baus. zu Superpreisen. Liste ko- 
stenlos. Orgel-Bausatz-Katalog DM 2,-. 
Horst Jüngst, Neue Str..2, 6342 Haiger 
12, Tel.(027 74) 2780 


Drucker CP 80 inkl. VC 64-Interface, 
voll grafikfähig! DM 878,-. 
Wo? Bei MACHO, Tel.: 069/44 71 71 


WAGNER SOFTWAREVERSAND 


ass. 
39,80 


59,80 
39,80 
31,80 
26,80 


39,80 


Hampstead - 


Bestellschein für private Kleinanzeigen 


Bitte veröffentlichen Sie in der nächsten Ausgabe folgende Anzeige: 


ZX 81-, VC 20-, Dragon- und 
Oric-Artikel jetzt 10 % billiger, 
solange Vorrat:reicht., 

Alle Preise incl. MwSt. und 
‚Porto. BeiNN + 3,20 DM. 70-sei- 
tiger Katalog gegen 1,80 DM in 
Briefmarken. Wir haben auch 
Hardware und Bücher!! 


8821 P5N22, 2 
BEE BEREE & 


Postf. 112243, D-8900 Augsburg. 


y. Di 


Meine Anzeigesollin 10) 2D1 3D Ausgaben erscheinen. 


Pro Zeile 50 Pfg., Chiffre-Gebühr DM 5,-, 
bei mehreren Kleinanzeigen bitte Bestell- 
schein kopieren. Bitte den Betrag in Brief- 
marken oder als Scheck zusammen mit der 
Kleinanzeige einsenden an: :- 


Vor- und Zuname 


Straße 


PLZ/Ort 


Verlag Rätz-Eberle GdbR 
Breitenbachweg 6- 
7518 Bretten 


„Datum Unterschrift 


Computer Kontakt 2/85 
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Datenübertragung mit 
dem Alphatronic PC 


Seit kurzem bietet die Firma 
BAUZ GmbH auf der Basis des 
Alphatronic PC von Triumph 
Adler ein neuartiges Low-Cost- 
DFÜ-Gerät an. Ausgerüstet 
mit Akkustikkoppler, einem 
Floppy-Laufwerk von 312 K, 
12“-Monitor, Zentraleinheit 
mit 64 K, Anpassungshardware 
und einem eigens entwickelten 
Programm, bietet das System 
BASIS-PC alles, was ein Benut- 
zer zur sinnvollen Arbeit benö- 
tigt. 

Das System ermöglicht me- 
nügesteuertes Arbeiten als Ter- 
minal über die RS 232/ V 24 
Schnittstelle. _Datenformate 


und Übertragungsgeschwindig- 
keiten können während des Be- 
triebes jederzeit verändert wer- 
den. Es ist Vollduplex- und 
möglich. 


Halbduplexbetrieb 


Alle ankommenden Daten 
können per Tastendruck auf 
Diskette »mitgeschnitten« wer- 
den. Damit ist es möglich, Da- 
ten und Programme im Online- 
Betrieb aufzuzeichnen, die 


dann mit allen unter CP/M ver- 


fügbaren Programmen lokal 
weiterverarbeitet werden kön- 
nen. Ein Aussenden der Daten 
von der Diskette ist ebenfalls 
durch Knopfdruck möglich. 
Damit können die lokalen Da- 
ten auf einfache Weise an den 
Host-Rechner zurückgesandt 
werden. Ein zusätzlich ange- 
schlossener Drucker kann »mit- 
laufen« und gleichzeitig ein Li- 


‚sting erstellen oder die Arbeit 


dokumentieren. 


Weitere Informationen: 
BAUZ GmbH, Postfach 1329, 
2730 Zeven, Tel. 04281/1577 


Die neue DFÜ-Einrichtung für den Alphatronic PC 


Comvoice für den 
Dragon 32/64 


Für die Dragon Computer 
gibt es ein neues Sprachausga- 
begerät, das außerdem noch 
weiter ausgebaut werden kann. 
In der Grundversion sind 35 
Wörter und Sätze generiert. 
Zusätzlich hat das Gerät drei 


Tonkanäle für einen optimalen 
Sound. Geplant ist, daß das Ge- 
rät auch an andere Heimcom- 
puter angeschlossen werden 
kann. Kosten soll das Ganze ca. 
70 DM. Informationsmaterial 
kann angefordert werden bei 


Computer Soft- und Hardware 
Friedrich Hunold 

Nelkenweg 19, 4290 Bocholt 
Tel. 02871/45055 


FUNDGRUBE 


News from 
England 


PROTEK 


Die englische Firma PRO- 
TEK hat vor einigen Wochen 
einen Akustik-Koppler für 
rund 240 DM auf den Markt ge- 
bracht, der mit einem speziellen 
Interface (Kostenpunkt zwi- 
schen 60 DM und 100 DM je 
nach Computer) eingesetzt 
werden kann. Zur Zeit gibt es 
die Interfaces für den ZX Spec- 
trum, den C64, den Oric At- 
mos, den Electron sowie für 
den BBC ModellB. Zukünftige 
Hacker können weitere Infor- 
mationen von PROTEK Litd., 
1A Young Square, Brucefield 
Industrial Park, Livingston, 
West Lothian, GB anfordern. 


Ultimate 
hat wieder zugeschlagen!!! 
”UNDERWUÜRLDE” (Fort- 


setzung von ”Sabre Wulf”) und 
"KNIGHT LORE?” heißen die 
neuen Werke für den ZX Spec- 
trum, "THE STAFFOFKAR- 
NATH?” gibt es für die Commo- 
dore 64 Freaks. Details liefern 
wir schnellstmöglich nach. 


MSX und Schneider CPC 464 


Immer häufiger bieten be- 
kannte englische Softwarehäu- 
ser ihre Produkte auch für die 
neuen MSX-Computer und den 
Amstrad (Schneider) CPC 464 
an. Jüngste Beispiele dafür: Hi- 
soft hat PASCAL und DEV- 
PAC (Assembler/Disassem- 
bler), Tasman Software das 
Textverarbeitungs-System 
TASWORD TWO auf die 
neuen Computer übertragen. 
Rolf Knorre 


Die neuen 
Computer Corner 
Termine 


Wer den Bericht von Richard 
Joerges in CK 1/85 gelesen hat, 
kennt jetzt sicher auch die 
Computer Corner im ZDF. 
Klaus Möller, der Moderator 
und Redakteur, hat uns jetzt 
die neuen Sendetermine für das 
erste Halbjahr 1985 mitgeteilt. 
Es sind dies der 12. und 26. 
März, der 9. und 23. April, der 
7. und 21. Mai und der 4. und 
18. Juni. Ausgestrahlt wird die 
Sendung jeweils um 16 Uhr. 


Inserentenverzeichnis 
CSV Riegert Ss. 3 
Hahn S.42 
Haupt S. 84 
HLS Soft 3.88 
Hunold S. 84 
Kunz Ss. 3 
Tausend S. 82 
te-wi Verlag Ss. 2 
Wagner S. 85 
ZS-Soft 5.87 
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Computer-Kontakt 
hat preisgünstige 


Kleinanzeigen 


Computer Kontakt 2/85 


Würfelspiele 


Es regnete mal wieder und 
wir hatten Zeit, uns mit Wür- 
feln die Zeit zu vertreiben. 
"Wähle zwei Zahlen zwischen 2 
und 252”, sagte Irina. ”53 und 
111”, antworte ich. ”Nimm die 
‘vier Würfel, schüttele kräftig 
den Becher und wirf zwei auf 
den Tisch”. Ich tat wie befoh- 
len. Nun bat sie mich: ”Multi- 
pliziere die beiden Augen, wirf 
den dritten Würfel und addiere 
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Hacker- 
Handbücher 


Es hat etwas gedauert, aber 
jetzt sind sie da: die Hacker- 
Handbücher. Das »Handbuch 
für Hacker und andere Freaks« 
werden wir in der nächsten 
Ausgabe vorstellen. In einem 
anderen Verlag erscheint ein 
weiteres Hacker-Handbuch ca. 
Ende April. Sobald es uns vor- 
liegt, bringen wir auch hier eine 
Buchbesprechung. 


Da es sich beidesmal um 
ziemlich kleine Verlage han- 
delt, können diese Bücher der 
Einfachheit wegen auch über 
uns bestellt werden. 


Computer des 
Jahres 1984 


Aufgerufen hatte zu dieser 
Wahl der Vogel-Verlag (Chip, 
HC). Gewonnen hat bei den 
Homecomputern der C64, bei 
den Personal Computern der 


Macintosh von Apple, bei den 


Portables der Compac plus und 
bei den Hand-held Computers 
der Sharp PC 5000. 


= 


die erzielte Zahl”. Danach 
mußte ich noch . den vierten 
“Wurf tätigen und die erzielten 
Augen mit der Summe multipli- 
zieren. Um das Spiel zu gewin- 
nen, sollte das Endergebnis 
gleich einer der zu Anfang ge- 
wählten Zahlen sein. Ich stellte 
zu spät fest, daß ich die falschen 
Zahlen festgelegt hatte. Irina 
lachte. ”Papa, Du bist doch Ma- 
thematiklehrer”. Welche Zah- 
len hätte ich auswählen sollen? 
Harald Bensom 


-FRMIM 


Apple 
macht Action 


»Try an Apple« heißt die Ak- 
tion, bei der jeder Computer- 
Interessierte bei seinem Apple- 
Händler zwei Tage und zwei 
Nächte lang kostenlos einen 
Apple IIc oder Macintosh zu 
Testzwecken ausleihen kann. 
Bei »Apple Rent« kann man 
mit dem Händler einen Leasing 
Vertrag abschließen. Die Lea- 
singgebühren sollen günstig 
sein. 


SPECTRUM 


Knight Lore 44.90 DM 
Underwurlde .. 44.90 DM 
(Die Nachfolger von Sabre Wulf) : 

Superchess 3.0 nur 29.90 DM 
Tornado Low Level nur 31.90 DM 
Scuba Dive nur 24.90 DM 
Night Gunner nur 27.90.DM 
Pinball Wizard nur 19.90 DM 


SCHNEIDER CPC 464 


Tasword 464 


Tasprint 34.90 DM 
Tasword+Tasprint nur 96.90 DM 
UltraDat 464 39.90 DM 
Manic Miner 


Flight Path 737 


u.v.a.m. — Gratis-Liste 


ZS-SOFT - Pf 2361 
8240 Berchtesgaden 
Ständig Neuheiten!!! Unter 70 DM Auf- 
tragswert 4 DM Porto + Verpackung. 


FUNDGRUBE 


Der Teach-Robot 


87 


Teach-Robot 


Auf der Hannovermesse 
wurde erstmals dieser kleine 
Roboter vorgestellt, der spe- 
ziell für Lehrzwecke entwickelt 
wurde. Man erhält dieses Gerät 
als Bausatz, wobei alle Antriebs- 


‘elemente und Weggeber frei 


zugänglich sind. Durch die Ver- 
wendung von Gleichstrommo- 
toren ist er einfach ansteuerbar. 
Erste Bewegungsstudien sind 
mit Hilfe der Action-Box ohne 
Anschluß einer Elektronik 
möglich. 


Zum Anschluß von Steuer- 
computern wurde ein »drive-in- 


terface« geschaffen, das den si- 


‘multanen Betrieb.aller 6 Ach- 


sen ermöglicht. 6 Ansteuerkar- 

ten übernehmen dabei die au- 

tarke Steuerung der einzelnen 

Antriebe. Die Steuereinheit, 

ein selbständiger Microcompu- , 
ter auf der Basis des 8085, er- 

laubt in Verbindung mit der 

»teach-box« die Programmie- 

rung von Bewegungsabläufen. 

(teach-in Verfahren). 


Der Teach-Robot kostet 643,- DM zu- 


züglich MwSt. und ist bei der Firma 


Kalms & Mürb GmbH, Alte Landstraße 
6 in 7570 Baderf-Baden 11 erhältlich. 


CK-Fehlerberichtigung 


Auch wir machen Fehler, deshalb hier so schnell wie möglich 


wieder die Berichtigung: 


In CK 12/84 auf Seite 17 muß es im Listing ”Quicksort” in 


Zeile 1088 heißen: 


A(J)=H (nicht: A(D)=H) 
I=I+1. (nicht: H=I+1) 


Krümelmonster (1/85) 


In Listing 1 muß es in Zeile 480 LOAD »BASIC” heißen. 
In Listing 3 muß es in Zeile 1010 ”UDG” heißen und nicht 


Zahlen”. 


In Listing 4 lautet die Zeile 180 wie folgt: 


180 DATA 7400, "bifeOrzaaSb12aö8 
5b2322835b23555b01950009228585bcd 
?4b43350.5632595LC.15218e5bIdcab? 
b125255dc2b1b1d4213585bf1Sdcacdbi 


4925dd233Sdc2cobl" 


|HLS-SOF 


Pitfalll + II 

— Activision 

River Raid 

— Activision 

The Hulk 

— Adv. Interantional 
Kokotoni Wilf 


— Elite Cass. 39.00 DM, Disk. 


Monty Mole 

—- Gremlin Grafiks 
Decathlon 

— Activision 


B.C.’s Quest for Tires 


— Softw.Proj. 
Football Manager 

— Addictive 
Sherlock Holmes 

— Melbourne House 
Ghost Busters 

— Activision 
Spitfire Ace 


— Micro Prose / US Gold 


Erleben Sie Ihre Computerwelt mit Spielen von 


je 49.00 DM 


49.00 DM 
49.00 DM 
49.00 DM 
39.00 DM 
49.00 DM 
49.00 DM 
39.00 DM 
69.00 DM 
49.00 DM 


Cass. 49.00 DM, Disk. 69.00 DM 


Schneider CPC 464 


Masterchess 
— Amsoft 
American Football 


39.00 DM 


— Argus Softw. 69.00 DM 
Message From Andromeda 

— Interceptor 39.00 DM 
Codename Mat 


den Softewarespezialisten 


3D-Time-Trek 16K 

— Anirog 29.00 DM 
Computer Wars 8K 

— Thorn Emi 34.90 DM 
Trader Trilogie 3x16K 

— Quicksilva. 29.00 DM 
Kong 16K 

— Anirog 39.00 DM 
Flight Path 737 16K 

— Anirog 39.00 DM 
Bewitched 

— Imagine 19.00 DM 


Div. Zubehör 


Currah Micro-Speech 
Sprachsynthesizer Spec. 129.00 DM 
Currah Micro-Slot Spectrum 64.90 DM 
Spectrum-Keyboard 
Zusatztastatur 

Protek Joystick- Interface 
Spectrum 49.90 DM 
Speech-64 Sprach- 
synthesizer Comm. 64 
16/3 K-Ram Erweiterung, 
schaltbar VC-20 
40/80-Zeichenkarte 

+ 3K-Ram, VC-20 


219.00 DM 


139.00 DM 
139.00 DM 
198.00 DM 


Avantec Joysticks nur 29.00 DM 
Staubschutzhaube 
VC-20/C-64 oder VC-1541 


Sentinel-Disketten, 


je 9.95 DM 


Sabre Wulf 
—- Ultimate 
Strip Poker 


— Art Works / US Gold 


Fort Apocalypse 

— Synapse / US Gold 
Blue Max 

— Synapse / US Gold 
Zaxxon (original) 

— Synapse / US Gold 
Sherlock Holmes 

— Melbourne House 
Football Manager 

— Addictive 
Hunchback Il 

— Ocean 

Match Point (Tennis) 
— Psion 

H.E.R.O. 

— Activision 

River Raid 

— Activison 

The Hobbit 

— Melbourne House 
Superchess 

—- CP-Software 
Monty Mole 

— Gremlin Graphics 


49.00 DM 
39.00 DM 
39.00 DM 
39.00 DM 
39.00DM 
69.00 DM 
34.90DM. 
34.90 DM 
39.00 DM 


‘44.90 DM 


44.90 DM 
69.00 DM 
29.00 DM 
34.90 DM 


Blue Max — Synapse / US Gold 

Cass. 49.00 DM, Disk. 79.00 DM 
Dreibs — Synapse / US Gold 

Cass. 49.00 DM, Disk. 79.00 DM 
Snokie — Funsoft / US Gold 


10er-Pack. Hardbox 


49.90 DM 


— Micromega/Amsoft 39.00 DM 
Star Commando 
— Terminal 39.00 DM 


Cass. 49.00 DM, Disk. 69.00 DM 
Nato Commander — Micro Prose / US Gold 
Cass. 49.00 DM, Disk. 79.00 DM 


Disk-Box für 85 Disketten, 
abschließbar 49.90 DM 


Unsere aktuellsten Softwareknüller | 


Neu! Neu! Neu! Neu! Neu! Jetzt brandheisse Software aus den USA Neu! Neu ! Neu! Neu! Neu! 
CavernsofKhafka : Holen Sie sich den Schatz des Pharaoh’s Atari / C-64 Cass. 49.00, Disk. 69.00 DM 
Solo Flight Realistischer Flugsimulator mit gagantischem Cockpit und Wahnsinns 3D-Grafik! Spec. 39.00, Atari/CBM64 79.00 DM 
Beach-Head : Fantastisches Aktionspiel mit unübertroffenen 3D-Grafik- und Soundeffekte! 

Spec. 39.00, C-64 Cass. 49.00, Disk. 69.00DM 

Action pur!! Luftkampf in irrer 3D-Grafik! Spec. 39.00, Atari/C- 64 Cass.u.Disk.je 79.00DM 
Erstklassiges Aktion-Adventure Spec. 39.00, für C-64, VC-20 8K, Atari und TI99/4A Cass. 49.00, Disk. 69.00DM 
: Das Karatespiel schlechthin! Spec. 39.00, Atari/C-64 Cass. u.Disk. 79.00DM 

" Weitere Programme aus den USA und ausführliche Erklärungen zu den oben aufgeführten Spielen in unserem Katalog !! 


F-15 Strike Eagle 
Aztec Challenge 
BruceLee 


Micro Olympics — Olympische Spiele auf Ihrem C-64/Spectrum 48K je 29.00 DM 
Decathlon — Der olympische Zehnkampf. Supergrafik! C-64/Spectrum48K je 34.90 DM 
Kong, Scramble, Moon Buggy, Galaxy, 

Space Pilot, Cybotron 

Time Gate, Stonkers, Jungle trouble, Aquaplane, 
Arcadia, Zip Zap, ZZoom 


Hiermit bestelle ich folgende Artikel: 
je Disk für C-64 nur 29.00 DM 


Spec. je 19.00 DM 


Außer den hier genannten Programmen führen wir zahlreiche weitere 
Programme für den Commodore 64, VC-20, Sinclair ZX-81 und Spec- 
trum. Fordern Sie heute noch unseren neuen Gesamtkatalog mit aus- 
führlichen Spielbeschreibungen aller Programme an (Schutzgebühr 
2 DM). Bestellungen per Vorkasse oder Nachnahme (zzgl. 3.20 DM 
Nachnahmegebühr). Alle Preise incl. MwSt. zzgl. 2DM Versandkosten- 
anteil. Für Bestellungen verwenden Sie bitte nebenstehenden Coupon. 


Händleranfragen erwünscht 
H. Leister H. Leister 
AHLS-SOFT. 


per Nachnahme (+ 5.20 DM) 


per Vorkasse (+ 2 DM) 


Schleckheimer Str. 5ila Schleckheimer Str. 5la 
5100 Aachen 5100 Aachen 
Tel. 02408/2708 Tel. 02408/2708 


